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Najwaźniejsaym wydarzeniem ostatnich tygodni by¬ 
ły dla bran^ komputerowej targi E3| impreza orga¬ 
nizowana co roku w Los Angeles^ największa i naj¬ 
bardziej prestiżowa tego To tutaj prezentuje 
się nadchodzące premiery oglaszb srę tytuły, których 
produkcja właśnie ruszyła. Wtym roku torgi E3 mio- 
ły być wyjątkowe - przede ws^tkim diotego, źe 
producenci konsol (Sony Microsoft, Ninten¬ 
do) zapowiedzieli pierwszą prezentację 
kołejnej generacji swoich sprzętów. Tak 
też się stało, ale chociaż o Playstation 3, 

Xboksie 360 i Nintendo Revolutionsporo 
mówiło się przez cały czos trwania im¬ 
prezy, zarówno nowe konsole, jak ; 
i gry na nie przeznaczone 
w Los Angeles praktycznie niewi¬ 
doczne, Prawdziwo inwa¬ 
zja platform sprzęto¬ 
wych określanych 
mianem ,,next-gen'' 
czeka nas więc dopie¬ 
ro zo rok. Gracze Pe- 
Cetowi nie mają jed¬ 
nak powodów do 
o bawi Ws^cy najwięksi 
producenci zapowiadają szereg 
tytułów przeznaczonych na nasze 
mas^ki, o co n aj woźni ejsze, 

Cety wymieniane są w zapowie¬ 
dziach razem z konsolami nowej 
generacji - mówi się o grach wy- 
dowonych na ,,PC i Xboxa 360", 
a nie o grach vyydawanycb na „PC 
i Xboxa^. To bardzo dobry znak! 

Redakcja 

Nostępny Click w spmdoiy już 12 llpea! 

A w nfmtm.in.i 

* recenzje gier GTA^ Son Andreas, Bolling 
PsydiDnOLits I kontrowersyjnej 7 Sins. 
f porodniki do Stronghold 21 Empire Earth tl 
oraz wiele innych niespodzionek! 
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Włóż fun kowe ciuchy, wskocz za k i e ro wn icę czerwonego Forda To rin o i puść się w pościg za 
bandytami, któn^ terroryzują Bay City! Brzmi znajomo? Oczywiście! Gra Starsky & H utch 
bozuje no Jicencji jednego z najbardziej popularnych seriali kryminalnych w historii te¬ 
lewizji (spytaj rodziców!). Spotkasz więc tutaj wszystkich jego bohaterów - policjantów 
Storsky^ego i Hutcha, ich informatoro, alfonsa Huggy Bearo, o także prawdziwg gwiozdę 
serialu, samochód Ford Torino z 74 roku, który ze względu na czerwony kobr nazywany 
był ,,Striped Tomato''. 


Auto to jest zresztą głównym bohaterem również i samej gry. W swojej interaktywnej po¬ 
staci Starsky & Hutch ta samochodówka m elementami akcji* Co to oznacza? W 
grze wykonujesz szereg coraz trudniejszych, bardzo zróżnicowanych misji, W niektórych 
z nich będziesz musiał wykazać się jedynie umiejętnościami perfekcyjnego prowadzenia 
pojazdu, w innych z kolei przyjdzie ci Jednocześnie ścigać przestępców L.. 
strzelać do nich z broni palnej* Tego typu gry to na PC prawdziwo rzadkość. 

Poza głównym, fabularnym trybem przeznaczonym db jednego gracza, w Starsky & 
Hutch znajdziesz również wiele misji bonusowych oraz sporo materiałów związanych 
z serialem. Jest więc i w co grać, i co oglądać! C 









Produkcja dla ittiłoćtiłków akcji i strzela- \ 

nia, nawfqzujqca do takich kultowych serii, H pc^cesor a50 

jak Virtua Cop czy House of the Dead. Ten ' 

rodzaj gier to po angielsku ^^on-rall shooter^ polscy ; 
fani gatunku ukuli dla niego mało poważną nazwę : 

^^celowniczek". Shanghai Dragon to jednak tytuł jak : 

najbardziej poważny - chociaż zadaniem gracza 

jest tu niemal wyłącznie eksterminacja setek żołnierzy przeciwnika (do 

czego przyda się celne oko i szybkość 
w przeładowywaniu broni), produkcja 
ta przedstowia interesujący, a mało 
nam znany rozdział historii Dalekiego 
Wschodu, japońską inwazję na Chiny 
2 1937 roku. Kiody już pokonasz 
wszystkich przeciwników - a nie 
będzie to łatwe! - zajrzyj do en¬ 
cyklopedii t zobacz, dlaczego Kraj 
Kwitnącej Wiśni zaotakował Pań¬ 
stwo Środka. !Ci 



CDI 

- PEŁNA WERSJA; 

Starsky & Hutch 

< FREEWARE^ 

DUO 

rRotoge & Noiz25<] 


- TAPEFY; 

Blood Royn^ 2 
Close Combot: FtF 
Guild Wars 

■ 

Imperial Glary 
Porioh 


^ CD2 

« PEŁNE WERSJE: 

Shar^ghoi Drogon 
dfckęr!i 

* WERSJE DEMO; 

Pariah 


Torus Trooper 


Stronghold 2 



Clickcrso? Macie Clickersa! Tego jeszcze w historii naszego 
maga^u nie było! Na płycie CD znajdziecie pełną wersję gry - trójwymiarowej 
piatformówki z elementami logicznymi - której głównym bohaterem jest nie kto 
inny o naszo redakcyjna maskotka, c^H Clickers, ziomek z wredną miną i w czapce 
2 daszkiem. Fobub? Ktoś włamał stę do naszej redakcji. Zadanie? Clickers 
musi złapać rzezimieszka. Kto je wykona? Ekhm„.Ty! łS 


Wszystkie gry zomieszczone no naszych CD zo- 
stoly sprowdzonG przed wysianiem da tłoczni, 
Mimo to ni<ł możemy zagworoniowpć pro widło¬ 
wego dziolonia programów no ws^fstkich konff- 
gurocjach komputerowych. 

Problemy z uruchomienieiri giersą zazwyczaj 
zwigzone z nieprawidłowo konfiguracja PC lub 
niepoprawnym działaniem sterowników karty 
grafleznej lub DIreetK. 

Przy pomrn omy. ie biblia tek i; DirtectK muszo 
być zawsze instolowcine jako ostatnie. Wsko- 
zona jest leż ich reinstafacja po wgroniu no¬ 
wych sterowników karty graficzne]. 

Wiele probtemów może rozwigzoć instolocja 
najnows^ch wersji sterowników do kort gra¬ 
ficznych, jednak w wypadku starszych moddt 
jost to często niozalecono! Przed instalacją 
sprawdź, które wersje plików sq wskazone dla 
twojej karty! 


By upewnić się, czy problemy związane sg 
z wodliwym tłoczenieyi płyty czy z niewłaści¬ 
wa konfiguracją komputera, sprawdź działanie 
gry no innej maszynie |np- ^ kolegi). 

Jeśli problemów nie udoje się rozwiązać i po- 
wtorzerjo się one na więcej niż jednym kompu¬ 
terze, dzwoń: 

(0-71) 341<20-e3 wew. 100 

W dni powszednie od 11.00 do 15.00, 

Reklornocje pocztą prosimy 
wysyłać na adres: 

Wydawnictwo Bauer 
ul. Sukiennice 6 
5D-107 Wrocław 

koniecznie z dopiskiem: 

„REKLAMACJA CLI CK!" 











































































































































Spec ja tnie dla miłośników II wojny'Iw iofcowej \,„ wybornej 
kin^motogrgR] pr^^otowaliśmy mini qufz. 

1. Co oznacza japońskie hasło do ataku na Pearl Harbon 
,Tora^ Tora^ Torn7 

a) .Tygrys, tygrys, tygrys* 

b) ^Atok, atak, atak'’ 

,cj ,Niedziela( niedzielaj. niedzielo" 

2. ftsmigtkg i swoistym pomnikiem ataku no Peorl Horbof 
jest poncemifc: 

o) ,USS Oklahoma"' 
bj .UŚS Colifonntc* 

c) "USS Arizona'' 

3. Kinowy prsebaj z 2Q01 r, ,Paorl Harbor" znolozi się no 
liście najgors^h filmów mago^nu ^People' na miejscu: 
a} 1 

b) 15 

c) 6 

4. Koszty promocji filmu ^ Pearl Harbor' wyniosły: 
o) ok. lO/o.su my zniszczeń otoku z 1941 r. 

b) o kr 50 % sumy zniszczeń Gioku z 1941 r. 

c} były porównywalne z sumą zniszczeń otaku z 194.1 r 


! o mechonice roz- 
i' grywki producenci 
^HPyflUUHH ' gry nie mówią zbyt 

' wiele, Graczbędzie 
' mógł dowodzie 
skrzydłowymi dzię- 
^ ^ ki - jak to lokonicz- 

' ’ nie określają - „iiv 
j tutcyjnemu i s^bkie- 
' mu menu''. Główną 
i zaletę stanowić ma¬ 
ją wolezące Jedno¬ 
cześnie dziesiątki samolotowi okrętów 
(maksymalnie tri^sta massyn w powie¬ 
trzu narazi}. Jeśli Idale o sterowa- 
nie^ to przewidziano dwa tryby — 
orcode I profes^ionol. M am jednak 
duże wątpliwości co do tego, jok będzie 
wyglądać j^profesjonolne sterowonte^\ 
Pamiętać nole^, iż wersja PC powsta¬ 
je niejako przy okazji produkcji konso¬ 
lowych, a z oczywistych względów sy¬ 
mulatory tego rodzaju nie mogą mieć 
rozbudowanej klowiszologii. K 


H eroes of the 

Pacific to najnowsza, 
wieloplatformowa produkcjo au¬ 
stralijskiego studia IR Gurus lnteroctive. 
Skoro zu grę osadzoną w reolfoch II woj¬ 
ny światowej biorą się Australijczycy, to 
łatwo możno się domyślić, iż graczom 
przyjdzie się zapoznać bliżej z wydarze- 
niomi dalekowschodniego frontu zma¬ 
gań aliantów z Japonią. Heroes of the 
Pacłfic nfiajq być arkadową slrze- 
lotiką z elementami symulacji czy 
też „symulatorem zręcznościowym", jok 
chcą niektórzy. 


^ zaimpfementowono 
\ ponad trzydzieści 
typów samolo¬ 
tów- myśliwców, bom¬ 
bowców, samolotów torpedowych i eks¬ 
perymentalnych, choć liczbo maszyn, 
za sterami których będzie można za¬ 
siąść, jest nieznana. Rzecz jasna nie 
zabraknie legendarnych modeli Grum¬ 
man Hellcat i Wildcat, Douglas SBD 
Dauntiess i Cbance-Vought Corsair 
oraz japońskich Zero. Poza amerykań¬ 
skimi i japońskimi maszynami pojawią 
się bonusowe sarnoloty niemieckie i ra¬ 
dzieckie. Ciekawie zapowiada się moż¬ 
liwość u pg rade'owa ni a i somodzielne- 
go wyboru uzbrojenia pilotowanych 
maszyn. 


^ mógł praw¬ 

dziwym heroizmem, Prze¬ 
kładając szumną zapowiedź twórców na 
bardziej ludzki język, przypuszczać moż¬ 
no, że ta picftka niezależnych misji 
niepowiązanych fabiitą dotyesyć 
będzie najsławniejszycdi powretrz- 
no-morskich zmagań, takich jak 
bitwy o Pearl Harbor czy Wake 

land lub Midwoy* W ar¬ 
ko na pilotażu i taktyki wal¬ 
ki powietrznej każdego no¬ 
wego pilota wprowadzić 
ma pięć misji treningo- - 
wych. Podsumowując, i 
do wyboru będziesz miah kompanię ; 
(najprawdopodobniej liniową), misje = 
p ojedyn cze, h i sto ryczne, treni n g owe, 
typowo konsolowy tryb instant 
octlon oraz multiplayer. 


Heroes of the Pacific 


Dyslrybulc r PL: 

brak 


Producent: 
Codemosfers SoEtware 


nawet trzysta jednoczes 


http:// lA^WMf.heroesoftliepacHic.cam/ 


Według zapewnień twórców, Heroes of 
ihe Pacific pozwolić ma graczowi przede 
wszystkim na udział w wiernie odtworzo¬ 
nych epizodach dalekowschodniej kam¬ 
panii {25 misji), począwszy od ataku na 
Pearl Harbor. Ponadto możliwe będzie 
uczestniczenie w pięciu no]głośniejs^ch 
bitwach, w których wykazać będziesz się 


^^P^tffywż 

PforttmL 


ZT^ęznoicKJwj' chorakter (m-lniui d|a fandw 
symulotflj^ćw) ■ lifiiowo kompomo 


Wyliczojąc dalej przewidywane 
atrakcje, wspomnieć nalc^, iż 


Proflilora: III kwartoł ZOO5 


Lekkie, Igtwa i przyjemna fru- 
wnnie nad Paqżfikiein. Czeka 
lid tdkid gry no PC! 


www.cikt.pl 
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Ociec, prać, 
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w zamierzchłych czasach, gdy bileterka w kinie 
Sanowczo odmawiała mT wstępu na filmy od lat 12, 
pobłiskiin salonie automatów graliśmy z kolegami 

na tzwT^cźwórce". % p - 




Tutaj zamach, a fam wyskok.„ 

Teraz ta już aa nas nia ma mocnych 






azwo ta wzięła się stqd, że przy 
owej maszynie mogły grać no- 
raz cztery osoby. Wcielały się 
one w klasycznych herosów - barba¬ 
rzyńcę, elfa, wolkirię i maga - by prze- 
mierzoć lochy po brzegi wypełnione 
setkom* potworów. Cel był jasny; ze¬ 
brać jak najwięcej skarbów, zniszczyć 
wszystkich niemilców na swej drodze 
i żywym dotrzeć do przejścia na kolejny 
poziom. No szczycie tego automatu, 
hurtem pożerającego kolejne nasze 
dwudziestozłotówki, ozdobnymi litero' 
mi pyszniło się obco brzmiące słowo: 


Dzieje się tak zer sprowg studia Mtdway, 
najczęściej kojarzonego - i nie bez po¬ 
wodu -z serią Mortol Kom bat Ostatnio 
firma ta przypomniała sobie o graczach 
PeCetowych i kolejna część sięgającej 
korzeniomi 1985 roku serii Gauntlet, 
obok wersji na PS2 i XboxQ, tworzona 
jest również na komputery osobiste, 
W|>łyiv na to niewtftpliwie maje| 
dwaj dość dobrze znani graczom 
ponowie; John Rornero (Doom^ 
Quake) i Josh Sowyer (Iccwind Do- 
le). Ten drugi w jednym z wywiadów 
ujownit zarys fabuły. Otóż historia dzie¬ 


“ BaunHet w roku 


T9SS. 




Walka w tej grze nie toczy się po to, by 

złoto czy przedmioty, lecz by cieszyc oczy 
efektownymi sposobami ekster minacji wrogow 

GAUNTLETJeśli rozpoznajesz ten tytuł, 
jeśli jeszcze pamiętasz te godziny spę¬ 
dzone no eksploracji lochów, powia¬ 
dam; pora znów wyciągnąć topór, 
napiąć łuk, zaostrzyć miecz 
1 przygotować fireballa. Oto po¬ 
wraca legendal 




je się wieki po tym, jak czwórka bohate¬ 
rów podjęła próbę - nieudaną - poko¬ 
nania Złego Imperatora Yuponąui. Za 
karę przykuto ich do wielkiego, wiecznie 
płonącego drzewa u podnóża świata, 
z którego uwolnieni zostają w tajemni¬ 
czych okolicznościach. Trowleni żądzą 


zemsty wracają na tereny Imperium, 
gdzie okazuje stę, że ich clemtężyciel po¬ 
padł w obłęd, pr^łoczony ciężarem po¬ 
pełnionych zbrodni. Nasi bohaterowie 
muszą rnu pomóc w odkupieniu win 
j uporaniu się z siedmioma tytułowymi 
cierpieniom!. Dlaczego? To wyjaśni się 
z czosem... 

Od tego momentu reszto należeć będzie 
do ciebie, Gauntlet; Seven Sorrows 
lo — według twórców - mieszani¬ 
na hack'n'sla5ha oraz strategii, 
okraszona elementami RPG (do¬ 


świadczenie, poziomy, umiejętności, 
ekwipunek), oferująca rozgrywkę w try¬ 
bie solo oraz multi. Zgodnie z ideą serii, 
główny nacisk ma być położony na wal¬ 
kę, która tym razem będzie o wiele bor- 
dziej złożona. Pojawią się możliwości 
defensywne (unik, blok, zasłona], □ pozo 
prostym klikaniem w jeden przycisk do¬ 
stępne będą również rozmaite combosy 
oraz ciosy specjalne - zależne od uży¬ 
wanej broni i biegłości postaci w posłu¬ 
giwaniu się nią. ^Wafka w tej grze nie 
toczy się po to, by pozyskiwać złoto czy 
przedmioty (jak w Dtoblo), hcz by cie- 


nr^ 























































matycKfiie najbardżSejJ 
potrzebujące postaciOi 
co ma chranic członkowi 
druhny przed zagryzie¬ 
niem przez hordy po¬ 
tworów. 




Dobrze skoordynowany 
atak grupowy podstawą 
sukcesu^ 




kł-w - . ^ -*_%■ 


Pada śnieg, pada śnieg, 
pada kamieniamL. 


tak auto- 
niego^ 


Poaul czterema kla¬ 
sycznymi juz posta¬ 
ciom! (Worrior, Vai- 
kyrie, Eff i Wizord) 
majq zostać wpro¬ 
wadzone dodotkcY- 
we dwie: Lancer 
iTragedian* Każda 
z nich ma odmienny styl 
walki, a jeszcze większe-j 
go znaczenia nabierać' 
mc to w multiployero- 
wym trybie kooperacji, 
który - na nieszczęście 
- ograniczony zostoł do 
4 lub 6 graczy (produ¬ 
cenci jeszcze tego nie 
sprecyzowali). Specjal¬ 
nie dla tego rodzaju roz¬ 
grywki przygotowywa¬ 
ne sq zestowy atakdwr 
które wykonać będzie 
można jedynie pr^ ści¬ 
słym zgraniu działań 
kilku postaci. Dla przy- 
kłodu: dwie wolkirie bę¬ 
dą mogfy wykonać po¬ 
tężny wyskok, po któ¬ 
rym spadną niczym 
piorun z góry na głowy 
przeciwników. Oc^wiście obraże¬ 
nia zadane wrogom w ten sposób 
są dużo większe niż w przypadku 
pojedynczego ataku każdej z tych 
postaci. 


szyć oczy 
efektownymi spo¬ 
sobami eksterminacji wrogóW* 
doje oficjalna strona. 


- po¬ 


la rafika na przedstawionych do 
tej poty screenach prezentuje 
się nie nojgorzej, choć trudno 
byłoby liozwcić jq wybitnq. Wi* 

doczne w oddali budowle dziwnie przy¬ 
pominają klimat znany z Prince of Per¬ 
sie: Piaski Czasu, ale taki właśnie był 
zomysł autorów. Postacie, choć niezbyt 
bogate w detale, prezentują się jednak 
przyzwoicie. Powstają jedynie obawy, 
czy fakt, iż tytuł ten przygotowywany 
jest równolegle także na konsole PS2 
i Xbox, nie odbije się negatywnie na 
szczegółowości grafiki na PeCetach. Po¬ 
zostaje wierzyć, że nie, aczkolwiek prze¬ 
konany się o tym jesionią lub też - 
w przypadku tok częstych w tej branży 
opóźnień - dopiero na początku pr^- 
szłego roku. Cl 


Podczas pokazu gry John Romero opo¬ 
wiadał o zadziwiojgcym odstępstwie od 
trodycji. Otóż nie będzie typowych 
dla tego typu produkcji butele¬ 
czek z płynami iizdrawiojqc:ymi! 
Jego zdaniem są one cołkowlcie niepo¬ 
trzebne i tylko dekoncentrują gracza, 
który miost skupić się no wólce, co chwi¬ 
lo szuka przycisku odpowiedzialnego za 
wypicie napoju. Koniec z tym. Teroz po¬ 
konani wrogowie zostawiać będą drobi¬ 
ny energii uzupełniające nodwątlońe 
siły bohaterów. Skrypt gry ma być tak 
opracowany, by uzdrawiane były auto- 
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chów, hęóziesz mógł korz^^stad ze stan¬ 
dardowego i znanego z FPS-ów 
sterowania klawiszami WSAD, Ortodok¬ 
syjnym miłośnikom pierwszego Mysta 
pozostawi onojednak możliwość przef- 
ścia cołej gry tylko przy pomocy riH 
chow niy5zkq j kiikonia jednym 
I X zpr^cłskow. 


K oniec Wieków (tak przetłamaczy- (Myst 111: Exile 1 1V: Revelation były rohio- 

ło tytuł Cenega) ma byc godnym ne przez innych deveioperów). Podobieri- 
podsumowaniem serii, wyclpgnię- siwo sg tak głębokie, że nawet fóbiiło 
ciem z niej tego, co nojlepsze. Ucieszą Końco Wieków zacznie się w miej^ 
się nig nie tylko foni poprzednich odsłon scu, w klorym skończyło się pierw- 

cyklu. Chegeposzer^ć grono od biorców, sza część sogi. Więcej - to ta samo 

autorzy zdecydowali się ito uprosz- lokacjo, którg poznałeś na początku 

czenie zagadek i uczynienie gry Rivena. Tym razem jednak będziesz . l 
bardziej przystępną również dla zwy- mógł zwiedzie miejsca wtedy niedo- 

kłych, niekoniecznie lubujących się stępne! ^ 

w przygodówkach graczy. Czy to ozna- 

cza zrobienie z Mysta gry akcji? Nie żar- Tak jok w poprzednich częścfoch, j 

tujmy - aż tak postępowo nie będzie. poruszać będzieszsię między 

kilkoma Wiekami (czyli 

Twórcy stwierdzili, że seria Myst zapę- właściwie światami, cza- / ^ , 

dziła się przez kolejne odcinki w śie- sem wzorowanymi na zna- [ W 

|j , py zaułek poprzez prezentowanie nych nam cywilizacjach)^ 

la/ trudniejszych zagadek to- niekiedy wracając do cen- 

tjU] gicznych. Tymczasem pierwsza traln ego, stanowiącego oś ,, 

część spodobała się ogromnej fabuły, Tym razem glow- 

IHJ rzeszy graczy głównie dlatego, nymi postnciomł dra- ^ 

IHKI , że dawała możliwość swobod- matu będą dwie osoby: 

nego zwiedzonio i odkrywonia córka znanego z poprzednich czę- 

kolejnych miejsc w mogicznym, ści Atruso - Yeesho oraz Esber, le- 

tajemniczym świecie. Ciężar ciwy archiwista D'nL Jednej z tych 
rozgrywki przeniesie się postoci będziesz musiał zaufać, a wy- 
więc nu eksplorację^ choć oczywiście bór ten będzie miał decydujący wpływ 

łamigłówek równ ież nie 

braknie. Co najv^żej ^- End of Ages nie spowoduje 

trzęsienia ziemi w przygodowkach, 

Myst; End of Ages w du. ^ochęci też do nich miłośnikow 

żej mierze powracać ^ ■ ■ 

będzie do korzeni, czy- ^ 

łi pierwszych dwu czę¬ 
ści: Myst i Riven, Gro zresztą jest przy- 
gotowywono przez ten sam zespół, któ¬ 
ry ślęczafnod wspomnianynhi odsłonami 


Jsprawnienm nie ommęly 
również grafiki. Będzie ono 
bez wątpienia nieco ładniej¬ 
sza niż w poprzedniej czę¬ 
ści Mysta^ ale ponoć nte 
oznaczo to, ie wymagania 
sprzętowe wzrosną. 
Do gry wciąż z powo¬ 
dzeniem 


wystarczy 
pierwsi^ GeForce* 0ar- 
dzo duże wrażenie robią 
_ __J za to animocje, a szczegól¬ 
nie ruchy warg postaci. Śą 
one tak naturalne, że czasem możno zo- 
pomnieć, iż nie oglą do my żywego akto¬ 
ra, a tylko obraz yyygenerowony przez 
komputer. 


Najbardziej nowatorskim elemen¬ 
tem, nie tylko w sadze, ale w ogó¬ 
le w grach, ma być system rozpo- 
znawanio pisma. Będziesz się komu- 
nikowoł z napotkanymi postociomi zo 
pomocą run. To ponoć moją być czyta¬ 
ne i Interpretowane przez engine gry 
praktycznie bez pudło, nawet jeśli no¬ 
na przebieg rozgrywki i jej zokonczenie, piszesz je niewyrożnle. 

To ostotnie zresztą będzie, jak zapowia¬ 
da Rand Miller, szef ekipy pracującej 
nad grg, wyjątkowo ciekawe, ale pozba¬ 
wione spektakulornych i niepotrzeb¬ 
nych fajerwerków. 


End of Ages nie spowoduje trzęsienia 
ziemi w przygodówkach, nie zachęci też 
do nich miłośników s^bkich strzełonek. 
Nie zmienia to jednak faktu, że ta gra 
po prostu ma klasę. ^ 


Gra będzie korzystało z silnika poprzed¬ 
niczki; dla przypomnienia powiem, 
że generuje on w pełni trójwymiarowy 
świat, Delikatne zmiany w stosunku 
da Re vełati on za stosowa n o w spo- 
^ sobie poruszania się. Aby uzy- i 
m skać pełną swobodę ru- L 
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Ech, ti* wakac/jtiG widoczki 


minęło od premiefjM 
pierwszej części 
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przygodowki Myst* 
iNiedlugo pojawi się 
ostatnio odsłona 
| noszqćo podtyt uj^B 
liEnd of Ageśrg^^l 


* Wbrew łomit, 
co widać, w tej 
/ j odstanie 
i zagadki majg 
ft tyć iatwhjsze. 
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Ortiryczttych ktimotów 
będzie jak zwykte sporo. 
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zaśmiecać 
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9 r‘ach np. ułatwiało walkę 
z przeciwnikami), Wyob* 
roi sobie tuką sytuację 
. — podwyższenie, na któ- 

^ re musisz się dostać, a obok 
zawieszona wysoko skrzynio* 
Nic prostszego* Wystarczy 
zestrzelić łańcuch trzymajqcy 
skrzynię, o gciy ta spadnie, wejść 
na niq i cofnąć czas* 1 dolej w tym 
stylu ^naprawiamy" zerwane mosty, 
skoczeiny po zawieszonych w powietrzu 
fragmentach walgcego się budynku rtp. 
Odporność bohotera na manipulacje 
czasem ma też swoje złe strony - nie 
możesz w ten sposób np, cofngć otrzy¬ 
manych obrażeń. 


Sama walka będzie krwawa, 

szybka i bezlik 
tosna. Autorzy 


Tego jeszcze nie było 
wszyscy dokoła grajg 
Jeszcze w 

t 

trójwymiarowe 
strzelaniny, o juz 
niedługo dostaniemy 
pierwszą grę 
w pełnym,.. 4D! 


jq szczędzić 
widoku poso* 
ki, ta zaś mo¬ 
że opryskać 
broń. 


I CO przypomi¬ 
na nieco efekt 
znany z The Su- 
ffering* Dostępny 
oręż to prawdziwe 
dzieła sztuki wprost 
z polo walki przyszło¬ 
ści. Oprócz standar¬ 
dowych dla tego typ u 
produkcji karabinów 
i pistoletów, będziesz dzierżyć również 
broń nietypowa, pochodzqcq z inspiro- 
wonej pisorstwem Juliusze Verne'a al¬ 
ternatywnej przyszłości. Nie zabraknie 
także gadżetów zakłócających strumień 
czasowy, które z pewnościg jeszcze po¬ 
głębią rozgrywkę. 


P omimo ze po- 
drożę w cza¬ 
sie sq dość częstym - choć 
niekoniecznie dobrze wykorzystywanym 
- motywem w groch, dopiero Prirtce of 
Persia:The Sands of Time pozwoliło nam 
je kontrołowad Mimo to nowet jako perski 
książę podlegałeś mocyzegaro owszem, 
mogłeś cofnąć jego wskazówki, naprowio- 
ląc popełniony błąd, ole wciąż pozostawo- 
łeś Częścią „ s tru m i enic czas u " j a k |)o hate r 
przewijanego filmu. Tym czasem auto¬ 
rzy TimeShift obiecują, że bohater 
ich gry będzie prawdziwym władcą 
cxo sop rzest rze n i. 


TimeShift będzie posiadał również tryb 
multiployer Nie wiadomo o nim zbyt 
wiele, ale autorzy zapewniają, że i tam 
będzie możno bawić się czasem. Moce 

_ te będą jednak działać nc nieco 

innych zasodoch nii w singlu 
- na razie pozostaje tajemnicą, 


TimeShift zabłyśnie dziąKi 
oryginalnemu jak na FPS 
pomysłowi - władaniu czasc 


■- TimeShift mu szanse 

stoć sie hitem, zwłaszcza 
że poroda wielkich FPS-ów 
nieco ucichło. W tej chwili najwięk¬ 
szym konkurentem gry może być jedy¬ 
nie nadchodzący F.€,A.R. Czy TimeShift 
okoże się lepszy ad produkcji Mona- 
lith, przekonomy się jednak dopiero 
w czwa 


Pozornie TimeShiłt to po prostu kolejny 
FPS przedstawiciel gatunku, w którym 
panuje olbrzymia konkurencja. Wpraw¬ 
dzie autorski engine SabreSd wy¬ 
korzystuje właściwie wszystkie 
naj n o wsze graficzn e tech tioEog i e 
(rtormał mopplng, realshatter, 
bloom itp*), niemniej to dziś za moło 
by konkurować z klimatem Dooma czy 
dynamiczną okcjg drugiego Half-Ufe^a. 
TimeShift mu jednok szansę się obronić 
włośnie dzięki wspomnianemu no po¬ 
czątku patentowi - władaniu czasem. 


rtym kwartale tego roku 


Premiera; jesień 2005 


Wyglądo to tok, że o ile moce głównego 
bohatero wpływają na rzeczywistość, 
o tyleonsom istnieje poza linią czasu. Do¬ 
strzega s z ju ż tk w i acy w ta ki m roz wlązo- 
ntu potencjał? Autorzy wykroc^li swymi 
pomysłami daleko poza zwykłe zwolnią- 
nie, p rze wij an le czy zotrzymy wa n te mij □ - 
j qcych nieuchron nie sęku nd (co w in ny ch 


Innowneyiry FPS może odświe¬ 
żyć nieco sJtostninfy gtrtunck 
czy twoj^aąr go CKorwo^i 
trzymają skłodonych obretrtk? 


Arsenał nt TimeShHf róNspme wniźeńłe. 


Warta zwi^c uwagę na sposób 
zaprojektowania poziomów. 


Choć otwarte przestrzenie me prezem 
hłjq się źiCf Far Cry pozasic^ królem 
cyfrowego przed^araeń^ śtdóo^ńska, 


TimeShHł 
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pa fcj pi»rwii![y moic być praivdzćwym 
czoiu 


Sflber lnl«vctiM to autorzy ir^ilnio udont^o 
Will Hock ^ c£y pozrtEfią zrobić coifnckoniitśga' 


Niezłe miejsce na koncerty 


Teń guń ńie tylko strzela, ale pewnie też 
otwiera puszki i odgrzewa śniadame. 
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N asze karty gra- 
ficzne będq 
clerptedTen 
fakt stoję się jo^ny; 
kiedy patrzysz na 
screeny z nowej czę- 
lei UT, udostępniane 
fonom seni przez jej twór- 
ców^ studio Epic. To zapo- 
władana na przyszły 
rok produkcja wykorzy- 
stywoć bęfizie iechnolo- 
głę Unreal Engine 3, jak 
clotqd najbardziej za- 
awansowany w gro- 
fice komputerowej tworzony 
na potrzeby gfer. Pozo całq fu- 
rq nowoczesnych efektów, tokrch 
jak ,Mgh dynamie rangę łighttng" 
i ^bump offset mapping", srtniczek ten 
wykorzystuje rdwniei model fi^ki o na¬ 
zwie Kovodexna licencji firmyAgeia.Jak 
niesamowite efekty daje to połączenie, 
mogliśmy zoboc^ć na tegorocznej im¬ 
prezie Gamę Devełopers Conference, 
gdzie zaprezentowano kilko scenek pr^- 
gotowanych na Unreal Engine 3, w tym 
porywającą {dosłownlą i w przenośni 
- Rednacz) górską lawinę. 


Twórcy gry planują zdominować rynek 
sieciowych shooterów, dlatego tez wło¬ 
żyli maksimum wysiłku w to, aby ich no¬ 
wa produkcja łącJTła ws^stkie te ele- 
menty, które zostoty najlepiej odebrane 
przez graczy w poprzednich częściach 
(głównie oryginalnym UTi UT 2004J, z kil¬ 
koma świeżymi, ciekowymi pomysłami. 
Jednym z nich jest nowy tryb gry o nch 
zwie Conguest^ który ma byc polc^ 
czeniem Onstougltt i AssauEt z UT 
2004, rozgrywanym no ogromnych ma¬ 
pach. Podczas gry w Conguest liczyć się 
będzie wielkość kontrolowanego 
przez graczy terytorium, która 
ma wpływać na produkcję su- 
rowca o nazwie tyridium. Twór- 
m.w cy gry nie ujawniają dokład- 
nie, jokie będzie zastosowonie 
tego zasobu, możemy się 
IkMjpl^-- jednak domysioć, że je¬ 


go zapasy pozwofą nc kupowanie nowego 
uzbrojenia oraz sprzętu, bo oczywiście, po¬ 
dobnie jak w oryglnolnym trybie 
Onslaught, ważną rolę w Conąuest 
będą odgrywać pojazdy. 


Poza trybem Conąuest zagromy także 
w tradycyjny Deatmotch {solo i zespo¬ 
łowy), łubiany przez graczy Ca pturethe 
Flag, będziemy mogli rozegrać pojedyn¬ 
ki jeden-na-jeden. Zabraknie - na pew¬ 
no - trybu Dominatlon, który okazał się 
nojmniej popularnym z wszystkich przy¬ 
gotowanych na potrzeby wcześniej¬ 
szych części serii. Nowe bronie i po¬ 
jazdy będą przede ws^sf kim po¬ 
chodzić z arsenału rasy Neeris, 
któro pojawiła się juź w oryginalnym 
Unreal Tournamentz 1999 roku. Pojaz¬ 
dy^ budowane przez Neeris mają być 
dużo bardziej wymyślne i nietypowe niż 
tradycyjne w sumie wehikuły z UT 
2004 (tam stworzyła je fikcyjna korpo¬ 
racja Axon). 


Afeż tó mtłsi mieć wykop! 


Inne nowości to zmiany w algorytmach 
Al (teraz boty będą jeszcze bardziej wy¬ 
gadane, będzie można też rozka^woć 
tm głosem!) oroz w aplikacji obsługującej 
grę przez sieć (m.in. pojawią się różne 
dodatki czyniące zabawę wygodniejszą 
I bardziej przyjemną, np. system „budd/" 
czy możliwość łatwego ściągania przez 
Internet modów przygotowanych przez 
fanów Unreało), UT 2007 roczej nie za^ 
wiedzie - pytanie tylko, czy nasze karty 
graficzne sprostają temu wyzwaniu. ^ 


WWW. un recrltiKirnanwnUromy 


Unmi] Engino 3 ■ 9 lUptlnfe (rtwyti 
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Sport prryssłości wciąi się rorwijo 
to nowe mapy, tryby, pojazdy i duzi 
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Twórey UT 2007 chcq 
zdamrnowDc rynek siBciowych 
shooterdw i jak na mzii; wydoje 
się, ie niaj<j no to ogromne 
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To fu będziesz 
biegał ze 
sfmłiiefein.. 


Ta machina wygtąda 
nhpokoigca,.. ^ 




y Niech pomyślę, 
j chcęnerkęł 


S cenorlusz Pathologic rzuci 
gracza w wir wydarzeń roZ“ 
grywajgcych się na terenie 
miasteczka całkowicie odciętego 
od reszty świata. Jak się okazuje, 
władze ceEowo odizolowały spo¬ 
łeczność osody, a teraz za¬ 
niepokojone pojawie- 
?l niem się tam śmierci o- 

; ' nośnego wirusa 

- wysyłają na miejsce 
swojego człowieko. Oprócz rzą- 
dowego eksperta w osadzie 
pojawi się jeszcze dwoje innych 
bohoterów: chirurg oraz dziew¬ 
czyna posiadojgca moc uzdra¬ 
wiania. Mają tylko i2 dni na 
spreporowonie ontido- 
\ tum, któro sapobiognie 
dalszemu rozprzestrze¬ 
nianiu się zarazyf 


lym mieście i rozmawiać z napotkanymi 
mieszkańcami. Nie wszyscy będq skorzy 
do rozmowy. Niektórzy rzucą się na cie* 
bie na długo przed tym, zanim się przed¬ 
stawisz. Na szczęście spotkasz i tych bar¬ 
dziej wygadanych, którzy przyczynią się 


wach z mieszkońcami miasteczka. 
Na ich nostawteriię wpływ może mieć 
wcześniejsza wizytą innego śledczego! 


postawili sobie poprzeczkę wysoko, ołe 
dzięki temu Pathologic szykuje się na 

jedną r n aj bor dziej realistycznych 
I wciągojących przygodówekl 


Krwawy Kuba poja¬ 
wił się we wstępie 
nic przez przypadek 
- bohater Patholo¬ 
gic będzie mógł po¬ 
stępować podobnie jak on, tyle 
że w słusznej sprawie. Zagadki mogą 
więc sprawić nieco trudności nawet za¬ 
prawionym w bojach wieibicielom przy- 
godówek, będą bowiem wymagoiy nie 
tylko spójnego i logicznego myślenia, 
ole także wiedzy z dziedziny medycznej, 
gdy będziemy np. przygotowywać lekar¬ 
stwo czy ełiksiry. tch działanie trze¬ 
ba będzie przed użyciem spraw¬ 
dzić, no przykład na wyciągnię¬ 
tej z nieboszczyka wątrobie! 

I Skuteczność noszych medycznych do- 
I konań wpłynie no współczynnik repu¬ 
tacji bohatera, a - co za tym idzię - 
takie no chęć do rozmowy i współ¬ 
działania ze strony przechodniów. 


Zagadki mogq sprowic nieco 
trudności nawet zaprawionym 

wie I bici eiom przygodówek 


Oprawo graficzna no obecnym etapie 
produkcji pozostowio nieco do źyczenlo. 
Gro początkowo miała ukozoć sfę na 
przełomie marca i kwietnia tego roku, 
ale proce nad nią mocno się wydłużyły. 
Twórcy zapowiodflją, źe dodatko¬ 
wy czas wykorzystają przede 
wszystkim na poprawienie jej wy¬ 
glądu. Dobrą wiodomością jest tp, 
że sztab ludzi pracujący nad dźwiękową 
stroną Pathologic mo dołożyć starań, by 
ścieżką muzyczną zbudować mroczny 
klimat zaggbienio i niepewnoścu 


w bojach 


do postępów W Śledztwie. Za zachowa¬ 
nie napotkanych o&ób odpowio- 
dać będzie specjalny system, któ¬ 
ry na bieżąco przeliczy wszystkie 
twoje dobre I złe uczynki, czego wy¬ 
nikiem będzie odpowiednia reakcja na 
pojawienie się twojego bohatera. Co wię¬ 
cej, wybór grywolnej postoci spowoduje, 
że pozostało dwójko zacznie z tobą kon¬ 
kurować, a przejawiać się to bę¬ 
dzie nie tylko w kontaktach 
z nimi, ale również w rozmo- 


Pothologic to gro łącząca w sobie kilka 
gatunków, czerpiąca z każdego po tro¬ 
sze. Przede wszystkim 
będzie to przygo- . 
dówka ze ws;^5t kK ' 
mi cKarakterysiycz- a 
nymi elementotrii. 

Jednak świat bę¬ 
dziesz obserwowoó 
z perspektywy pierw¬ 
szej osoby, co według 
programistów ma ułatwić 
woikę wręcz i strzelanie. 

Oczywiście rozgrywka 
skupi się no zogadkach, 
a użycie sHy fizyczne) bę¬ 
dzie ostotecznym rozwią¬ 
zaniem problematycznej 
sytuacji. 


Ostatecznej daty premiery jeszcze nie 
ogłoszono (mowa jest o IV kwartale tego 
roku), cle grę w akcji można już było zo- 
boczyć no tegorocznych targach E3. 
A do tej pory sam możesz spreparować 
jakieś zwłoki w domowym zaciszu, za¬ 
nim zaczną śmierdzieć... IC 


Czujff że ten gościu 
da nam popalić! 


Pathologic 


PnłdiHOirt; 

ke-Pick Lodge 


ęjrrtrrbutor Plt 


http|://www.polholiigi c-^Ei 


CMnimH! 


Pierwszy ra?; W £;ci5adalie nicie- 

i^aotakowoi go w życiu nie 

Jl sierpnio zrobił, notogoii^e 

16S8wlondyń picie miodu się nie 

ii ki ej dzielnicy liciy, W pri^eci- 

Wbiłochapel, wioń-stwio Ód swo= 

ZobiiMoryArr jego imiennika, 

Nięhols, prosty- jest on prsyjacie- 

tutkę, o porem lem ws 2 ystkich 

zmasokrowoł jej życEowyth niedójd. 


Ctekowie zapowia¬ 
da się również nowa¬ 
torski, jak na przygodo w kę, 
element gry, który wymusza ko¬ 
nieczność spania, odżywiania się 
i leczenio z ran odniesionych w star- 
[ ' ciach. Co więcej, bohater będzie 
' mógł zarazić Się wirusem, a niele- 
czony - nawet umrzeć. Twórcy gry 


iprowne polecii^nli? biku gcrtunk^w * 

cjo pomkdty bcibótnronii ■- STyrnulocjo' .iycia' 

bahptero 


no obfrcnym atcrple proc - Kd^cydoworik gkbd 

grafiko 


Z całą kolekcją nurtują¬ 
cych pytań przyjdzie ci 
krążyć po niemat wymor- 


Operacja na otwartym sercu? Czetnu nie! 


Miiflua 

BliEflSr 


Premiera: IV hwsrtol 20C5 


Gra mo łzonię stać się bcstscl- 
zwltiszozt] grac;;z¥ 
szuka)qcycH ciekawej, oryginctl^ 
n^j rozrywki. 
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R ace Driver 2 (poprzednia odsłona 
serii) był w ubiegłym roku jednym 
z najleps^ch pomysłów no uro^ 
dzinowy prezent dlo mantoka wirtual¬ 
nych czterech kółek. Wysokie oceny bran¬ 
żowych pism 1 serwisów oraz aprobata 
groc^ nie pozwoliły koncernowi Codę- 
masters na chocby chwilę zwątpienia 
- trzeba robie ,trójkę"l Kolejna częśc 
przygód rajdowego kierowcy znajduje 
się już w fozie produkcji, o mistrzowie 
kodu chcq ukońc^c swoje dzieło przed 
Wigilią. Prócz typowjfch $lo 9 Cinów 
o uiepsxonej grofico, fenomenalnym 
Al przeciwników r tysiącach nowości, 
ujawniono kilka istotnych infor- 
macjL 


ctwem w zazwyczaj dwóch różnych im¬ 
prezach. Tym razem zawsze będziesz 
miał do wyboru co najmniej trzy wyścigi. 
To jednak nie ko nieć innowacji. Kierow¬ 
ca, w którego się wcielasz, będzie 
specjalizował się tylko w kilku 
z siedmiu dostępnych dyscyplin. 
Wśród nich znajdziesz: off-road (auta 
terenowe 4;<4), Touring Cars {samochody 
powszechnie spotykone na ulicach), GT 
(wszelkiej maścistuningowane pojazdy) 
oraz open-wheel| rally, oval i historie. 
Dla przykładu, wybierając korierę kie¬ 
rowcy bolidów FI (open^wheel), wpierw 
trafrszza kierownice gokortów. Dopiero 
zdobyte wraz z kolejnymi sakcesami do- 
śwrgdczenre pozwoli ci na znalezienie 
miejsca w jednym z największych tea¬ 
mów, np. BMW Williams F1. Żeby jednak 
nie było za nudno, 
podczas sezonu 
Ml będziesz mógł 
1 zmieniać wy- 
broną specjo- 
lizocję! 


Trucks, Historie Grand Prix, DTM, Formu¬ 
la 3; Muscie Cars). Samych tras ma 
być około 100, pri^ czym blisko 
połowa z nich będzie szuegóło- 
wo odwzorowanymi kopiami Ist¬ 
ni ej c|cych torów. W wirtualny świat 
zostaną przeniesione m jn. słynne tory 
GP i Short w Hockenheim. 


TRD3 umożliwi rozgrywkę przez siec 
LAN i Internet dla 1$ graczy naraz 
w wersji PC, prawdopodobnie 16 dlo 
Xbo?( i 10 dla PS2. Zostaną też stwo¬ 
rzone szczegółowe rankingi, w których 
rekordy wirtualnych kierowców będą 
katalogowarie oddzielnie w każdej 
z siedmiu dyscyplin. Som tryb wielo^ 
osobowy będzie notomiast ściśle 
związany z postępami w grze dlo 
pojedynczego gracza* Sukcesy 
w trybie single pazwoFą bowiem odkryć 
nowe wo^ I rodzaje wyścigów, w jakich 
będziesz mógł się wykazać no światowej 
□renie, Ale jazda! ^ C 


Przede wszystkim przy tworzeniu RD3 nie 
zrezygnowano z prac nad urealnieniem 
rajdowych doznań. Każdy z pojozdów, 
które przyjdzie ci okiełznać, będzie po¬ 
siadać] ndywid uo I ny m od e! jazdy. Moż¬ 
liwe staną się m.in, zatarcie silni- 


Ekipa Codemasters chce 
ukończyć kolejną część serii 
TOCA jeszcze przed Wigilią. 


g Ludzie z Codemasters za- 
powiodoją takie więk- 
B szą ilość dostępnych 

™ w grze imprez. Po- 

■ przednia część ofero- 

woła około 15 różno- 
rodnych rodzajów 
mistrzostw, tym ra¬ 
zem będzie ich ponad 30 (mjn. 
Brrtish GT, V8 Supercers, Monster 


Priorytetową kwestią w grach wyścigo¬ 
wych sq oczywiście same pojozdy. W TO¬ 
GA Race Dfiver 3 będzie ich 34. Liczba 
ta obejmuje najznakomitsze cuda tech¬ 
niki, jakie stworzono w ciągu ostotnich 
80 lat. Jak sugeruje rozmach gry, na 
wszystkie woay zdobyto kosztowne licen¬ 
cje. W grze wystąpi więc Aston Martin, 
a nie np.. Austin Powers, 


TOCA Race Driver 3 


Prdduijrenl: 

CffdemniłeTł 


Dyitiybiiłaf PU 

COPirpiełi 


lEcencjf n« anta * knńf» « ^roaka * rozmach 


jV'i. Al do pełnej jwcbecy w jease tfdsŁo * 

^ , : niewelkie tiufUn^ 


W dobie światowej globalizacji i elektro¬ 
nicznej komunikacji międzyludzkiej' - 
mówiąc krótko Internetu - nie mogło 
zabraknąć trybu 
wieloosobowego. 


ko, zużycie opon i brok 
paliwo. Twórcy wspomina¬ 
ją nawet o tokich niuansach, 
jak lepsze osiągi aut, które 
zostoły odchudzone z kilku 
litrów benzyny z boku. Zjeż¬ 
dżanie do pit-stopu stanie 
się nie tylko koniecznością, 
ale i elementem taktyki. 


Ciekawostki a: FAQgry: 

* W nojtiowsaym Race Dnver nie będzie jesjcze dynomicznEe 
zmieniojących się warunków pogodcwydi. 

* Podczas rozgrywki multiployer inrii grocze będą mogli no 
żywo podpatrywoć tvvoje wyc^yzo pomocą trybu Spectetor 
Modę. 

* Gra będzie obslugiwoć TracldR, urządzenie potrafiące no 
podstawie ruchów gfowy gnoczo symulowcć ruchy głowy wir- 
tuoEnego kierowcy. 

' 35 aut w TRD2, 34 w TRD3? Autorzy wybrali 
najciekawsze modele spośród ponod 300 pojazdów. 




Tryb koriery to jeden z naj¬ 
lepiej zapowiadających się 
aspektów gry. Ma być on 
jeszcze bardziej nieliniowy 
niż poprzednio. W RD2 wdo- 
wolnym momencie mogłeś 
wybrać pomiędzy uczestni- 


Amery|^® 


Premlfrił: irma 1005 


Seria TOCA preeżywa drugą 
(trzecią?) Fnlodość. Wszystko 
Wskazuje na tOp ie mistr^awie 
kodu ponownie stonq no wyso¬ 
kości zodonia. 


Gdybym mia^tafaf fu r^r 
jnówtłbym na ntą iabciai 
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Choć o terrorystach w medioch jokby t 
est oktuolny. A wraz z nim mit świetni 
intyterrorystów, bronipcych nos dzień 


R£-d Team kontra Red Star. 


Conflicl: Globol Terror 


Frodunnt: 

Pivolol 


' Dyilryiiutor M.: 
i LEM 


htl p:// WWW. p lvctDf pa m« s.co mf 


Tieoliim * trefenwe lolcucje * saore kflniórJii po 
praoui|[{|i 


komórki poprorujg ' ale uy bęcfrltf roboto dio 
sprown^hrąk? * rQbulotrqi;| lekko boooloTU 


Facet ma aa sobie 
kdkanadde kih | 
sprzętUf ale fruwa 
Jak motylek. 


Marzec '33 na potrzeby swojego 
najnowszego t^ułu, czyli Global Ter¬ 
ror Skqd nozwo zgrupowonia terrory¬ 
stów? ChodzL o dotę dojścia przez Hitle- 
ro do wtoci 2 y, albowiem ^Wielki AdolP 
i jego ^Melrł Kompr stanówiq dla sza¬ 
leńców zrzeszonych w Marcu ^33 niewy¬ 
czerpane źródła inspiracji. 


■ ok pokaże Conffict: 
Global Terror, życie 
I takiego oddziału 

polega nie tylko na jeż- 
dżeniu bajerbnckirni, 
opancerzonymi cięźarów- 

^ komi^ strzelaniu z hiper- 
^ nowoczesnych broni czy 
wydawaniu bojowych 
_ okrzyków w stylui ^Uwa- 

^ ga^ wchodzę!'^ (po czym 
i w oddali słychac wybuch 
bomby-pulapki zastawio- 
_ nej przez terrorystę). 

To cos więcej. To wyjqtko- 

^ we więzi pomiędzy człon- 
) katni drużyny wspieranie 
się w trudnych niomen- 
tach, ratowanie nawza¬ 
jem życia - Jeden za 
wszystkich^ wszyscy za jednego.,. Na¬ 
prawdę? No co wy! 


W trakcie gry zawalczymy więc z za- 


Zawitamy, ale kim? Fantd-^ 
styczng czwórkg, tj. ze s połę m * ^ 
Bradley-Jones-Connors-Foley 
z Red Team. Ci, którzy grali ^ 
w jednq z dwóch części Con^ } - 

flict: Desert Storm, wiedzą, ^ . 

o kogo chodzi. Reszta będzie - 

dopiero miała przyjemność 
poznania Czterech Odważ¬ 
nych i pokierowania ich losem. Tak jak 
w poprzednich częściach^ gracz będzie 
przełączał się między komandpsomi we¬ 
dle uznonio 


ukrywających się w Ameryce Potu- 
dutawej od momentu zakończenia 
II wojny światowej i planujących przejgó 
kontrolę finansową nad całym świotem. 
Co prawda twórcy gry zapomnieli wy¬ 
jaśnić w materiałach prasowych, w jaki 
sposób terroryści zamierzają opanować 
gospodarcze centra globu, ale pewnie 
i tak - dzięki twoim staraniom nie 
dzie im to dane, O takich drobnostkoch 
w programie nazistów, jak zaprowadze¬ 
nie tu i ówdzie nowych, faszystowskich 
rządów, nie ma więc co wspominać. 


Global Terror ma być grą trzymającą się 
kurczowo ziemi, stąd decyzja panów z Pi¬ 
lota IO zaprojektowaniu nowego silnlkoi 
który potrafiłby obsłużyć bogactwo de¬ 
tali w modelach postaci i bronk W wy¬ 
padku tych drugich to o tyle ważne, że 
Plvotal wykupił oryginalne liceti- 
cje no co ciekowsze modele współ^ 
czesnych pistoletowy korobinówy 
strzelb Itd. 


Stawka, o jaką toczy się gra, to przede 
wszystkim grube pliki banknotów, upy¬ 
chane rzędami w srebrnych nesęser- 
Łach. W brygadach antyterrorystycz¬ 
nych pracują przecież ludzie, którzy mu¬ 
szą mieć na alimenty, zaległe rachunki 
za goz czy spbceąie kredytów, zaciąga¬ 
nych na kupno kontenerów pełnych czy- 
stej-perlistej. Po ciężkiej robocie trze bo 
przecież jo koś odreagować. Odwrocojgc 
koto ogonem, można by rzec, że gdyby 
nie organizacje terrorystyczne pokroju 
Marca '33, drużyny SWAT-o-p od obrte nie 
wiązałyby końca z końcem. Ludzie z Pi- 
votol Games, producenta serii gier 
o nazwie Conflict, wymyślili właśnie 


razie potrzeby ^ wyda^ 
wał polecenia pozostałym; 
Cel jest oczywisty: 
schwytać lub zabić 
neonazistów przy mini¬ 
malnych stratoch włas¬ 
nych. Entuzjastów rozma¬ 
itych FPS-ów wypadołoby 
od razu uprzedzić, że w Globol Terror 
akcent położony będzie na taktykę oraz 
możliwie bezkrwawą realizację zadań. 
Czyli: nojpierw plan, potem akcja. Nigdy 
na odwrót Z powodu dopracowanego 
Al przeciwników wjazdy na woriato 
do oblężonych budynków skończą się 
jeszcze przed drzwiom! wejściowymi. 


Zaprojektowano nowy si 
który obsłuży bogactwo c 
w modelafch postocl i br 


Większa część akcji skupi się w Ar¬ 
gentynie, tj! miejscu szczególnie popu- 
lornym wśród nazistów po wojnie. Z roz¬ 
pędu zawitamy także do: Kolumbii, Korei 
Południowej, Czeczenii oroz na (Jkralnę 
i Filipiny, czyli do najciekawszych waka¬ 
cyjnych kurortów rodem z folderów ur¬ 
lopowych dla antyterrorystów. 


Conflict to seria znano i uznano. Dlotego 
prawdopodobieństwo, że Global 
Terror polegnie podczas pierw¬ 
szej dkcjt, jest znikome.^ Fanom ga¬ 
tunku radzę już dziś zaznaczyć sobie 
w kalendarzu na czerwono wrzesień 
2005. Bo to wfosnio w tym roku Marzec 
skończy się we wrześniu. ‘C 


Seria Confli^ct podobała się do- 
t{|d roczej pośiadttcto-m konsol 
Teraz, dzi^kt oowej grafice i 
motacie, mniff pod bid również 
isorca (i portfele) PoCotowców. 


Prernkro! wrzeikń 2005 



Got«ii*k: tjQln|rctny 
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Wejście do budynkuf w którym 
mieści $ię IVe5t Hall jedna 
z dwóch najważniejszych hai 
wystawowych na targach, 


Tegoroczne targi odwiedzifa 
rekordowa Uczba zwiedzających 
~ ponad 70 tysięcy! 


N a zewnątrz hatt Conv(^ntian 
Center^ w Jctórej odbywpjq 
się targi E3, panuje trzydzie- 
stostapniowy upał, podgrzewany 
jeszcze przez ruchome wdzki z tlu- 
stymi, naładowanymi cebutq i papry- 
kq hot-dogamij serwowanymi przez 
picksykańskich sprzedawców^ Tom- 

perotaro w holach komplęl^u BfflfgfffHlg"! fiłg? 

woweg O jest jednak niewiete nizsza 
Przedstawtciełe branży, dziennika- 
rze, ha ndbwcy» pracow n rcy wi el k ic h 
końce mów w pośpiechu przemierza- 
jq korytorze, oglądajgc tytuły, które 
trafią do sprzedaj w dqgu ktfkuna- 

stu nojbłiźszych miesięcy. Od tego, pełną specyfikację techniczną l przy- 
jak gra zaprezentuje się na błlżoną dolę premiery (jesień 
targacht często zalezy póź- 2005 roku). Na targach prezentowo' 
nlejsze zainteresowanie da- ne były nawet grywalne wersje nie- 
nym tytułemj a co za tym idzie których tytułów, które trafią do sprze- 
- również jego powodzenie no rynku, dozy równolegle z konsolą! Sony rów- 
Nic inaczej było i w tym roku, niez pokazoło nam sporo, wroz 

z kilkomo naprawdę efektownymi 
Najważniejszym punktem domkami technicznymi prezentują- 
targów były konferencje pra- cymi możliwości Playstation Z. Noj- 
sowę kan<;ernów Sony^ Mic- mniej sekretów udostępnił diieniti- 
rosoft i Nintedo^ na których karzomtrzedzwielkichkonsolowych 
przedstawiły one kolejne generacje ikoncernów « właściwie wszystko, po- 
swoich konsoł do gier. Najwięcej cząwszy od wyglądu, a skończywszy 
szczegółów zdrodził Microsoft na te- nc nazwie Nintendo Reyołution, mo- 
mot Xboxo 560, przedstawiając jego że się jeszcze zmienić. 


gen^. A to naprawdę doskonało wia 
domośćf 


ście najciekawsze są te ostatnie. Nie- 
stety> wśród przed sto wlanych tytu¬ 
łów niewiele było rzeczy zaskakują¬ 
cych i nieoczekiwanych. Producenci 
postawili najwyraźniej na bezpiecz¬ 
ne zyski i zbytnio nie ryzykowali - 
dlatego też wiele gier to kontynuacje 
znanych, popularnych serii Trudno 
było również wskazać jedną produk¬ 
cję, która zdeklasowałaby cała kon¬ 
kurencję, nie było w tym roku tytułu, 


Ciekawe jest to, że chocloż na tar^ 
gach dużo się o najnowszych konso¬ 
lach mówiło, to one same były raczę] 
moło widoczne. Poza kilkoma tytu¬ 
łami no Xboxa 560, wszystkie pre¬ 
zentowane gry przeznaczone były 
no Playstation 2, Xboxa, konsole 
przenośne lub PC, DIo nos oczywi- 


Dlaczego piszemy o iym w piśmie 
poświęconym grom na PC? Odpo¬ 
wiedź jest prosto “ Zachodni twórcy 
i dystrybutory gier coraz więcej in¬ 
westują w gry konsolowe i to właśnie 
te produkcje wyznaczają kierunek, 
w jakim podąża cały rynek, w tym 
jego PeCetowa działka. Ważne jest 
to^ie gry PeCetowe były na tegorocz¬ 
nych targach bardzo widoczne, a wie¬ 
le tytułów zapowiadano równolegle 
na PC i Xboxa 360, Mówiąc krótko 
- nciS2 ulubiony to od 

tej chwili oficjolnia platforma 
nowej generacji, czy też - jok 
nazywają to Amerykanie - ^neict- 


Część prezentacji odbywała się w niety¬ 
powej scenografii Grę Scarface poka¬ 
zywano w gabinecie Tony^ego Montany, 
głównego bohatera gry f fiłma. 
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komputero wych już xa ngmt! 

C hociaż targi E3 2005 roz^ 
od preze atacji konsol wowei 
generacji, nie zobrakło no n 
d oskonałycirtytułów^^[ [ 

przeznaczonych także nc^c 
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TEMATNUMERU 








Na stoisku Blizzard stała 
figurka przedstawtająca 
bohaterkę StafCraft: Chast 
Wszyscy psttykafi tu fotki! 


Podobnie jak w zeszłym roku, 
targom towarzyszyła wystawa 
prezentująca historię gier. 


Games^ morzec 2006 


o którym wszyscy by mówili, który 
po prostu rtrzebo-byto-zobac^ć-o- 
kto-nie^wfdzioM en-trąba'. Dużą po¬ 
pularnością cioszyly się np, pokazy 
gier; Prey (no stoisku firmy ATI, pro¬ 
ducenta kort graficznych). Ca ii of 
Outy 2 1 Peter Jockson^s King Kong, 
ale to raczej dlatego, że były one 
prezentowane w imponujących, wy¬ 
stylizowanych solach projekcyjnych, 
które po prostu zwracały uwogę 
zwiedzających. 


Na kolejnych stronach znajdziesz 
przedstawienie kilkunastu tytułów, 
które wydały się nam najbardziej 
interesujące na tegorocznych tor- 
goch £3, rekordowych pod wzglę¬ 
dem liczbyzwfedzających, wystaw¬ 
ców i prezentowanych produktów. 
Zabrakło miejsca na pokazanie 
wszystkiego, ale do tych i innych 
gier na pewno będziemy jeszcze nie¬ 
jednokrotnie wracać w przyszłych 
numerach Clicka. S) 
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Największe hate wystawowe - South Hofi i West Haft - 
to niezwykły spektaki głośnych dźwięków i migających 
świateł. Niektórzy nazywają to kakofonią... 






P rawdziwe wydarzenie ^ przynoj- 
mniej dla koneserów ktna grozy. 
George Romero to kulto^ reżyser, 
twórca słynnego filmu .^Noc żywych 
trupów" i jego kontynuacji Wroz 
ze studiem Hip Gomes pracuje nad 
grą, w które] wszyscy fon! jego twór- 
czośd moją znoiezć znajomy klimat 
i oczywiście setki zombiokow, czeko- 
jących tylko no to, by wpakować im 
kulkę w gnijący mózg, 

Do wyboru będzie pięć grywa lny ch 
postaci, różniących się jednak raczej 
wyglądem niż umiejętnościami. 
City of the Dead to typowy szyb¬ 
ki i dynamiczny FPS, jego twórcy 
^ stawiojg Więc przede ws^stkim 
no zróżnicowanych przeciwni¬ 
ków i bogaty arsenał. Jeśli cho¬ 
dzi o to pierwsze, choc za wro¬ 
gów posłużą wyłącznie zombio- 
ki, będą one różnorodne pod 
względem wyglądu ł stosowa¬ 
nych sztuczek. Ciekowie potrą kto- 
wofto dostępne w grze uzbrojenie 
^ nie będzie tu żadnych ^vymyśinych 
i futurystycznych pukawek, za to bro¬ 
nie tradycyjne zrealizowano w dość 
nietypowy sposób. DIo przykładu 
shotguna trzebo będzie po każdym 
strzole załadowoć! Na papierze wy¬ 
dawać się może, że to niezbyt cie¬ 
kawy pomysł, ale kiedy grasz w City 


of the Dead, a do twojego bohotero 
z każdej strony zbliża się gromado 
zombiaków, nagle okazuje się, 
że to rozwiązanie niesamowicie 
zwiększa emocje. A o to przecież 
w fiimdch Romero zawsze chodziło. 


Aby zabowa zbyt s^bko się nie znu¬ 
dziła, do szesnastu pionowanych 
misji w fabularnym trybie dla jed¬ 
nego gracza twórcy gry planują do¬ 
dać szereg ppjedync^ch, dostęp¬ 
nych z poziomu menu gr 3 fwa]nych 
misji-wyzwan (np. bicie rekordu 
w liczbie zombiaków zabitych w okre- 
ślorym czasieJ. Brzmi smakowicie? 
I tok ma byc! E 


Mimo oczekiwań 1 zapowiedzi zabrakło na £3 kiłku gier, 
które wszyscy spodziewali się zobaczyć - lub też takich, 
które po prostu powinny tam być. Co się z nimi stało? 

Nfikerwmler Nights 2 
Wiemy, że to gro powstaje, o prace 
nad nią idą pełną porq. Czerny więc 
zabinakio jej na targach? 


Fo//ouf 3 

Firma Bethesda potwierdziło, Że pro- 
cuje nad trzecią azęśdą tego doskortOr 
łego posfcopokoliptycznego RPG-a, Nie- 
ste^, jedynym ibdem tej gry były nie¬ 
wielkie plakaty no stoisku firmy. 


S.TJ\.L*K,B,R* 

Kod poko^wony w zeszłym roku wy- 
giqddl wielce obiecująco - niestety no 
E3 2005 S.TA.LK.LR.a nie można było 
zobaczyć na stoisku THQ, o przedsta- 
v^'ele firmy zapraszali nas... za rok. 


Duke Nukem Forever 
Przed torgomi gruchnęła wiadomość, 
że ncj E3 powróci Duke Nukem Forever 
- gro, w którą wszyscy iuż zwotoili. 

[ pewnie wątpić będą_,, __ 

Angeles nikt nawet nie wspomniał 
o tym tytule,.. 


Stoiska najwtęks^ch finti 
często odwiedzają gwiazdy. 
Acthfision był wspierany przez 
DJ Muggsa z Cypress Hitł! 





www.cJi{k.|ił 

























































































2 oick/ 


tfww.ęliclLpl 


Oto nasz-prwatny rcTiKingi> 

|ostls?(zpiig^^^^ 

V iiłtĘ/i źaii o niem 

je^-pię^ciągprtie^^ 

lub ^ " 

poszczególnych gser.^\ ,, 

• ... .- %-.-U •»,- 
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I •. , ^ 

Najładniejsze i n oj bor* 
dziej gkt^nejŁiwć^^ 
t prphibwdly/grę Tri/e Gii- 
me 2 na stdiśka Activi- 
Sion. . 

-S' £5 ” 
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HwTBSłr^t 




Ró wnie crtrcltcy^ ponie pozujące dó zdj^ 
w koszulkoch z napisem Soint^s RoW, To gra to" 
podobno ,GTA4Łiirer^nc Xb 0 X 0 36^^^^ 


THYTl 


Producenci moło popularnej przenośnej 
konsolkl Gizmbndb ppstowilf >.! Z" ■ 

no jedną kartę - no ićh stoisku:był ;T 
i sportowy śomdcłiddj i koncert ropę- ' 
rdw, i te piękne dzievyc^y! * 


>-Jj-.'=iŁSc 






;' iHroćze j 6k, n dsze !d u^ 
:' reatici. Szczerze Vmp*| 
\by ^ nie;.; więmŚf0j3>' 
yjok^ grę’rekldmó*| 

td'po nie; 

; mp^ tó i-lęfjtejj^i 

'. . . 


FnfinHy Warci, III kwortał 20D5 


Cali of Duty 2 


N aszym zdaniem to najlepszy 
f PS pokazany no targach E3 - 
chociaż trzeba przyznać, że Ciua- 
ke IV i Prey nie pozostoły daleko 
w tyle. Tytuł autorstwa Infinity Word 
wygroł jedrrok przede wszystkim 
dzięki doskonałym algorytmom' 
Al, za sprawą których pokozy* 
wone przez producentów misje 
za każdym rozem rozgrywały 
się nieco inaczej i zo każdym 
razem zdowoiy się bardzo 
emocjonujące. 

W drugiej części 
Coli of Duty pd 


raz kolejny prądzie ci wziąć udzlof 
w trzech komponioch wojennych ~ 
brytyjskiej, amerykańskiej I rosyjskiej 

- które będzie możno jednaj rózeg rac 
o!bo jedno kompania po drugiej, oibo 
w kolejnośd chronologicznej, prze¬ 
skakując z jednej do innej (jak w po¬ 
przedniej części). Bohaterami tej od- 
sloiy gry będą: szeregowiec Wa^ij 
Iwanowicz Kostów (komponio rosyj¬ 
sko), sierźont Dows i dowódco czotgu 
Weish (kampania bry^sko) oraz ko¬ 
pro! Bill Taylor (kampania amerykoli¬ 
ska, którą cdstóiysz w barwach Orur 
giego Botolionu Rongersów), 

Rewolucyjnych zmian w grze nie na¬ 
leży się spodziewać - Coli of 
Duty 2 ma być po prostu większym, 
lepszym i ładniejszym Cal! of Doty. 
Zwiększy się interoktywnaść w sek¬ 
wencjach rozgrywanych w różnego 
typu pojazdach (nie będzie jednak 
misji lotniczych), poszczególne misje 
będą przedstawiały starcia większej 
liczbyjednosrek. Gra otrzymoła rów^ 
nież nowy engine, obsługujący dy- 
nomiczne cienie, bump mopping, 
nowe efekty cząsteczkowe. To ostat¬ 
nia zmiano znacząco wpłynęła no ■ 
jej wygląd. Twór^ postanowili wpro¬ 
wadzić do CoD 2 swoją wersję lą¬ 
dowania w Normandii i uwierz nom 

- bije ono no gtówę ten sam poziom 
z Medd of Honor: Allied Asoull! C 


->• r „ - 


Pobojowisko jok z fitmu. CoH 
of Duty 2 zachwyca grahką! 




Dło fonów FPS-6w tegoroczne targi E3 były wyjątkowo udane, podczas 
nrch bowiem ujawniono wiele nowych informacji (i screenów) dotyczących 
wielu długo oczekiwanych tytułów - w tym gier Q.uake IV i Prey. 


quoke IV, id, IV kwartoł 2005 


Prey, Human Head, 2000 


FABUŁA 


Żołnierze EDFłqdu]q no ptoneds Strog- 
gów, ty ostotecznie rozprawić si^ z kos- 
mitorni. No powierzchni planety wybu¬ 
cha krwawy ogniowy pojedynek. Jeden 
z żołnierzy trafia w ręce Stroggów, zo- 
stoje poddony biologicznym modyfika¬ 
cjom, ole zochowuje5wojq ludzką świa¬ 
domość... 


Bohoterem gry jest Tom my, potomek 
Indian, były żołnierz oddziałów Rangers, 
któjy po zokończcniu służby wojskowej 
wroco do rodzinnego rezerwo tu w Okla¬ 
homie. Początkowo chce tylko wieść spo¬ 
kojne ^cie u boku swojej ukochanej, ale 
inwo^o kosmitów zmusza go do dzioto- 
nio... 


LOKACJE 


Gro rozpoczyna stę na powierzchni plo- 
nety Stroggóiw* W późniejszych eto pach 
zwiedzisz również wojskowe boży kos¬ 
mitów, wpierw jako żołnierz otwarcie 
wdczący z wrogiem, potem zoś joko 
tojny o goni. nie zowsze dqżqcy do kon- 
frontccjt. 


Większoczęść gry rozgrywać się będzie 
wewnątrz przybyłej z kosmosu ^Sfery”, 
Żyjącej istoty, która pochłania wszystko, 
co stanie na jej drodzo. Wszelkie po¬ 
mieszczeniu i korytorze to organiczne 
wnętrzności tego kosmicznego bytu. 


CHARAKTER GRY 


Strzela n ko skoncsntrowono na postaci 
głównego bohotera z sekwencjo mc skro- 
dcnkt i toktycznego FPS-a.^ 


FPS skoncentrowony na postaci główne¬ 
go bohctero i przegonych przez niego 
przygodach (o la HolMrfe 2). 


PODATKOWE ELEMENTY 


Gro wykorzystuje engine Doomo (tl, 
wraz z nim odziedzic^ło również latar¬ 
kę, zoimplementowaną jednok w dużo 
lepszy sposób, 3ędq sterowone przez 
groczu pojazdy {mechy, wojskowe łaziki}. 
Zestaw broni mc pr^pofninać ten 
z Quake'a II, możliwe będzie jednak 
ich modyfikowanie. Kiedy główny boha¬ 
ter zostanie poddony ,stro9gizocjr, 
otf^mo również dodatkowe umiejętno- 
sd, niezbędne, by ostatecznie zokoncjyć 
kosmiczny konflikt 


Wdąż niewiele wiadomo no temat tego, 
jak dokładnie gra bedzie wyglądać. 
Jej twórcy, studio Humon Heod, zopo- 
wfcdc *wiele nowo (orskich rozwiązoń, 
które będq sukcesywnie odkrywone 
wfoz ze zbliżającą się datą prennfery''. 
Ciekowie brzmią nieliczne informacje 
o portalach, które pojowią sie w grze 
- posłużąnietylkojakoteŁeporE przeno¬ 
szący groczy z miejsca no miejsce, ale 
odegrajq również rolę w różnego rodza¬ 
ju zagadkoch logicznych. 
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Spośród prezentowanych na E3 fytntów przeznaczonydi 
na PC wybraliśmy najlepsze - oczywiście nasiqnn zda¬ 
niem - w kilku różnych kategoriach. Oto nosi faworyci: 


Najlepszy FFS: Najlepsza gra sportowo: 

Cali of Oifty 2 [ InfinHy Word/Acliwsion) F8FA Cl<i (EA Canado/EA Sports] 


Najlepsza strategio; 

Risa of Natfons; Rlso of Łegemlt 

(Big Huge Goines/Microsoftl 

Najlepszo gra RPG: 

Ekter ScfollB IVi OblMofi 

{Bethe^dayTakeTwo Go mes) 

NoJ lepsza przy gada wka; 
lodifo PYopheoy 

(Quantic Oream/Atari)- 

_ 


Najlepsza gra akcjt: 

(Fipgship Studbs/Namca} 

Najlepsza samaohoddwkai 
Nawł For Spead: Moct Wantod 

(EA Canado/EA Go mes) 

Najlepsza gra sieciowa: 

of Cofisn: Hytiortafi Adrentures 

(FjnCom/FunCom) 
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Big Huge Games, II kwartał 2006 


Rise of Nations: Rise of 




B ezwgtpienia nojdekowsza stra¬ 
tegia targów E3 i to nie tylko 
ze względ j no niezwykle oryginalny 
styl jej oprawy graficznej. Od niego 
jednak zacznijmy - gro toczy się 
w świecte, w którym każdego dnia 
mogio ściera się z techniką. W efek¬ 
cie dwie z czterech dostępnych nocjt 
wykorzystują budowle zbudowane 
zgodnie z zasodomi mechamki^ dwie 
pozostałe dysponują budynkami i jed¬ 
nostkami stworzonymi za pamocg 
czarów. Do tej pory pokazano dwie 





z owych cywilizacji - pierwsza z nich, Yin- 
ci, inspirowana jest rysunkami Leonarda 
do Virci, wizję drugiej, noszącej nazwę 
Elirn, oparto na arabskich ^Baśniach tysią¬ 
ca i jedne] nocy'". 

I 

Bardzo efektownie wyglądają miasta - naj¬ 
ważniejsze punkty strategiczne każdej 
z map. Będzie je możno dzielić no dzielni¬ 
ce skoncentrowone'no różnego rodzaju 
funkcjach (np. produkcji jednostek czy 
opracowywaniu nowych technologii) 
Dzięki temu konceptowi osody wy¬ 
glądają tutaj tak jak 
prawdziwe - nie sq 
zbiorem kilku oddziel- J' 
nych budynków 
postawionych ^ 


obok siebie przez gracza. No odbiór 
oprawy graficzne] wpływa również 
zastosowany w grze model fizyki, 
dzięki któremu budynki po ostrzale 
wrogo rozpadają się w reolistyczny 
sposób, a ich spadające tta ziemię 
szczątki mogą no wet uszkodzić znaj¬ 
dujące się w pobliżu jednostki [to 
pierwszo gra stroŁegicznOi w której 
jest to możliwe). 

Biorąc pod uwagę wygląd Rise of 
Legends, wysoką grywalnosc Rise of 
Notlons {to wciąż jedno z nosach 
ulubionych strategii) oraz foki, źe w nowe] 
g rze wykorzystono zostanie większość roz¬ 
wiązań z jej poprzedniczki, możemy z peł¬ 
nym p rzeko no niem stwierdzić - to bę¬ 
dzie hitl Ł 
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To pierwszy RTS, w którym model 
Hzjdii połączony jest z systemem 
oszkodzeń. 









Gothic 2: 
Noc Kruka 


Empire Ecirtb II 


No gry z Hsty TOP-13 możesz głosować przy 
pomocy $M5-ówI Aby oddać głos, wyślij no 
numer 7164 wi ad omoić o treści LP,Ct-i (zo- 
mtast * podaj przypisany grze numer - jest 
w czomym potu}. Możesz też przysyłać wła¬ 
sne propozycje - ¥fyilij wiadomość o treśćt 
LP.CLtłarwig gry. Prosimy dokładnie wpi- 
sywoć treść w wiadomości SMS - bez żad¬ 
nych dodatkovyych znaków, odstępów, adre¬ 
su itp. Pełno lista gier znajduje się na stronie 

llVHW.Olłck.pl 


Worcraft Ili 


Brothers in Arms 


Blotłd Rt^ne 2 
Settłers V 


Splinter Celi: 
Chaos Theory 


MofTowind 


The Pufiisher 


Close Combcit: RF 


Romę; Totai War 


Imperial Glory 

Wormsiy 

GTA: San Andneas 


LEGO Star Wars 


Armies of Exigo 
Scrapland 
Piince af Persio 2 
Chronides af Riddick 


Kozacy II: Napole¬ 
ońskie boje 


Grand Theft Auto: 
Vice City 


Act of War 


Staien 


Piiv3r 


Failout 2 


Need For Speed 
Underground Z 


Pariah ę 

Guild Wars « 

MQH; Pacific Assault 
Project: Snowbiind 
Siłent Hunter Itr 
Champio-rtship Manager 5 
Twierdza 2 < 

Juiced 1 

SW: BóttJefront 
Billy Blode 

Dungeon Lords i 


SW: RepubI 
Commando 


Propozycje 


Wśród osób które oddadztf 


SMS-€iTł, 


dowoitfj przBzj^ 


CD * _ 

■ŁJjEugtt rfostęp™ we wt^fUScicłi riecMcli luxnórian*ych iciahiiłł^^ W Póistł (Pltił GSM, Era, t-dEa. HeycK). Koszt: wysłario jednB^O 
SMSa wynosi 1 z VAT. Dcrne nkyeśęzców zosłoiw wyitorzyrt»rw w t*lu nagród i nie i>ędq groenodzonE lub p rZe- 

TWĘUziine wŁinyrfr crfock Utóołw tewtiLTie g?na3D zgodę no powyższe warunki. 


'i 


www.click.pl 





























































































































































































TEMATNUMERU 



G i e r ejowa ni i e n ex f 



Następcy 













VangŁtard będzie rządziL Twórcy 
gry mają spare doówhdczeifie. 


w ciqgu dwóch dni poprzedzających oficjalne 
rozpoczęcie targów E3 miały miejsce 
konferencje prasowe zorganizowane przez 
koncerny Sony, Microsoft i Nintendo, na 
których zaprezentowano ich konsole j*next- 


gen". Oto 


zestawienie tych platform. 


Tę konsolę zobacjjmy nojwezesniejj 
bo jeszcze no jesieni tego roku. 
Następco Xboxo wyposażony bę- 
dzlew procesor grofierny firmy ATI, 

512 MB pamięci systemowej/czte¬ 
ry bezprzewodowe joypady i óbsKigę 
szei G kopa s moweg o łq czo i nte rn e- 
towego. Ciekąwostkq jest to^ 
że możliwe będzie zmienianie po- 

nelu frontowe* 
go.tokby wyrO' 
żał on charak* 
ter grqt:za. 
Niestety wstecZ' 
no kompatybil¬ 
ność (możliwość 
odgrywa nia gier 
przeznaczonych 
no XbGXo) bę- 
; dzie ogranićzię^ 

Eia. 


OłuSim 


Playstation 3 ma tra¬ 
fić na rynek w drugim 
kwortole 200Ś roku, 
diotego teżjego pro- 
jektonci dołożyli sta* 
ran, by specyfikoc]a 
techniczna tej konso¬ 
li była odpowiednio 
wyższa niż Xbo' 
xo 360. Rdzeń ma- 
sży?ty stan o wić bę d q 
procesor Geil i dużo 
silniejszy niż układ 
ATI procesor graficz¬ 
ny RSX (opracowany 
przez firmę Nyidio). 

Konsola ta będzie wy 
pbsazong w czytnik 
,p^. BIU‘:Roy, .c^nik 
wszystkieh dostęp’ 
nych kart pamięci, obsłu* 
gę szerokopasmowego łącza inter¬ 
netowego oraz możliwość obsługi 
do siedmiu bezprzewodowych joy- 
padów* Na PS3 będzie można urih 
chomić w^stkiegryz PloyStatioh 
I PS2J 


D ługo oczekiwano trzecia część 
jednego z leps^ch RT5-ow nie 
zawiedzie fanów. O te] grze pisaliśmy 
kilka numerów temu, od tamtej pory 
zasodniczo niewiele się zmieniło - wi¬ 
dać jednak, ze twórcy cały czas pra¬ 
cują nad tq produkcją, równoważąc 
poszczególne jej elementy. 

Dio przypomnienlo - trzecio część 
Age of Empires obejmuje okres pod¬ 
boju nowego św toto przez ówczesne 
europejskie potęgi (XVI-XIX w.). Kam- 
pania będzia skłodoć się z 25 misji 
podzielonych no trzy większe rozdzia¬ 
ły, przedstawiające kolejne pokolenia 
jednej rodziny kolonizatorów (repre¬ 
zentantów jednej z 8 nacji). Nowy 
engine graficzne powiązany jest z mo¬ 
delem fizyki (w tym roku posiadały 


go wszystkie ważniejsze strategie), 
co wpł^a no realizm przedstawio¬ 
nych starć (eksplozje wyrzucają w po¬ 
wietrze piesze jednostki, budynki roz¬ 
sypują się w wyniku trafienia kulą 
armatnią tak, Jak noleiy). 


rnłtrft?7dh 


Tutaj wciąż pozostaje n oj więcej nie¬ 
wiadomych. Wiemy, że konsolo, nie¬ 
wiele większo od pudełko DVD, bę¬ 
dzie obsłu g i woł q szero ko p os m owe 
łącze internetowe, o je] kontrolery 
mają być, podobnie jo ku konkurencji, 
bezprzewodowe. Reyolution mg ob¬ 
sługi woć gry z Gamecube'o, a zo 
pośredmetwe/n sieci będzie rr^oz- 
' no ściągnąć również starsze pro¬ 
dukcje Nintendo (dokładniej 
ws^s tkie g ry wy da n e p rzez tę fi r- 
mę no przóstrzeni óstatnićh 
20 lat). Rzeczy nojwożniejszej^ 
czyli , rewolucji'", od której wzięła 
się nazwa sprzętu, również nie 
uja^A^niono - firma Nintendo od 
downa zapowiadało, że mamy 
się jej spodziewać w zostosowo- 
nych kontrolerach, a tych nieste- 


Dużą nowinką w grze jest wprowa¬ 
dzenie konceptu ,rodzinnego mia¬ 
sto', wspierojącego działonjo kolo¬ 
nistów w Nowym Swlecia. Po kożdej 
ukończonej misji otrzymujesz punk¬ 
ty które możesz potem zomlepić 
no różne udogodnienio w swojej 
europejskiej siedzibie* To z kolei 
może ułatwić grę no kolejnych eto- 
poch (np. będziesz mógł wysłać do 
kolonii liczniejsze od dzidy zbrojne). 
Miosto będzie też możno modyfi¬ 
kować, np. zmieniojąc wygląd bu- 
'dynków czy obywoteli spacerują¬ 
cych po ulicach. Ciekawostką jest 
to, że w Nowym Świecie spotkasz 
przedstawicieli 12 różnych indtoń- 
skich plemion, którzy posługują się 
barwomi, a nawet językiem odtwo¬ 
rzonym wiernie z historycznymi re- 
oliomil Ł' 


World of Woreroft 


SpektalŁulomy sukces World of Wareraft sprawlłr ie koncerny 
komputerowe k a»iiingazowaniem zobmły się zo produkcję gier 
sieciowych - gtownie RPG|. choć nie tylko^ fyp** propozycji 
było no targach naprawdę diizo, a najciekawsza szóstka to*.^ 


■Oo/iJgpGO 0311338 tĘ5Gin]9nD/i!d^ 


Jedna z nojlepiej wypromowonych 
gier tegorocznego E3 - no stoisku 
je] twórców (funCom) rozdawono 
dużej wielkości nodmuchiwona mie- 
cza Conana, z którymi wielu zwie- 
dzających spacerowało po koryto- 
rzoch. Cjekowo tematyka (Conan 
to z 

fantasy) i doświadczenie twór¬ 
ców gry (poprzednia produkcja Fun- 
Com to poputorna sieciówko Eve Ofi-Lirie) sprawiają, ze na ten tytuł warto 
zwrócić w pr^g^złoścl uwagę! 

a£lciIłD£!e00i[D 

Mad Mdx w konwencji sieciowego RPG- 
□ " to może się udać. Tym bardziej, 
ie nad grą pracuje firma NCsoft, twór¬ 
cy wielu udonycb MMORPG-ów {City 
of Heroes, Guild Wars), 

IlrąpGDGGa? 

Futurystyczny RPG, który zwracał 
uwagę mjn, sposobem, w joki go pre¬ 
zentowano, Chętni do zagrania w Im- 
perotoro mogli usiąść w fotelach wy¬ 
glądających tok, jakby wyciągnięto 
je z mostku kapitańskiego kosmicznego statku. 


4]b\!jf3agjini]^ 

To może być coś - grę przygotowują ludzie odpowiedzialni za popularną 
serię Asłieron's Cali, a projekt wspiera finansami sam Bill Gates, 


24iEa^K/ 


www.clitk.pl 















































































































Retlc, 2006 


Splash Domage, 2006 


N a tę grę stawiamy! To strategio rozgrywano podczas SI wojny świa¬ 
towej no europejskim froncie zochodnim- Mfe spodziewaj się jednak 
kolejnej produkcji ekscytujgcej tylko dła strotegów-mózgowców. Oczywi¬ 
ście Company of Hereoes będzie wymagolo główkowania, ale jednocześ¬ 
nie ma oferować niespotykane dotqd wrażenia wizualne. 


£T: Qtiak& Wat^ to najbardziej 
oczekiwana gro w redakcjL 


I rzeczywiście tok J Haro . 

będziel Na tar- 
goch E3 pokazy- 
wano sekwencję, 

^ której walczyły 'M 

ze sobq dwa cd- 
dzidy kierowane 
przez komputer. 

Dzięki temu mo- - 
zoobser- 
wowaó dwie 

czy - wysoki po- ^onj 

ziom algoiytmów jBH 

sztucznej inteligerrcji oraz porriysłowy sposób, w jaki twórcy 
gry przed stawi aj q walkę* 


Ten tytd zwrócił na siebie uwagę tym, 
że przenosi akcję w realia greckiej 
mitologii Pozo tym modelko promu- 
jqco Gods & Heroes było jednq z naj^ 
ładniejszych no torgoch*,. 


edna z największych (bo nielicznych) niespodzianek tegorocznych tan 
gów E3, Sieciowy FPS, którego twórcy pbnujg przenieść wysoką gry- 
wolność, jakg charakteryzowała się ich wcześniejsza produkcja, 
gra Return to Castlę Wolfensteln; Enemy Terńtory, do świoto 
Ciuake'a (a to oznacza, że będziemy mogli wcielić się zanow- 
< no w obrońców Ziemi, siły zbrojne EDF, ja k i biomechanlcz- 

nych kosmitów Stroggów}. 


Sterowane przez komputer żołnierzyki zochowywały 
się na polu bitwy zadziwiająco inteligentnie - same 
wyszukiwały naturalnych osłon przed ostrzałem wro¬ 
go, wzajemnie ąsłonlały się ogniem zaporowym, na¬ 
tychmiast reogowoły no nowe zagrożenia. Wyglądało 
to naprawdę bardzo realistyczne, 

REKLAMA 

Realistycznie, ale i emocjonująco, 

a to dlatego, że wiele wydarzeń t 

przedstawianych było w postaci 

króciutkich cut-scenek, generowa- c < '' " 

nych w załeżnoścl od rozwoju okej i, ^ ^ 

Dia p rzykładu w j edoy m m omencie 

oddziai aliantów przeć hodzif ^ ‘ 

wzdłuż ściany budynku, przez którg * 

nagie wyjechał niemiecki czołg. W tej 
chwili kamera zbliżyła się na sekun- 
dę do akcji, by lepiej pokazać pę¬ 
kający mur (wszystko zgodnie z mo- _ 

delem fizyki HQvok 3.0] i gąsienice 
miaidżgce żołnierzy, a zaraz potem ■ * 

wróciła do normalnego widoku. ^ 

Twórcy CoH twierdzą, że takie rze- Ęi I 

będą w grze generowane w czo- 

sie rzeczywistymi jeśli nie sq _ 

to obietnice bez pokrycia, szykuje I 

się niezwykły tytuł - już teraz to, co ■ ■ m 

dzieje się na ekranie, robi niezwykłe _ 

wróżenie, o nieliczne potknięcia Al ^ HS | 

mojq być naprawione do czasu ■•■■I 

premiery gry, któro planowana jest 
dopiero na przyszły rok. Jest więc 
sporo czasu, C 


Tytuł ten wykorzystuje engine 
Dooma Ml. ale zmodyfikowo* 
ny w toki sposób, by byt on 
w stenie wyświetlać sporej 
wielkości mopy, w dużej 
części z otwartymi prze^ 
strzenianni (a tego. jak 
pamiętamy, brakowało 
w klpustrofobicznym osta¬ 
tnim Doomie). Umożliwio 
to technologia określono 
mianem *megatexture", 
jednok zasadę, na której 
się opiera, potrafi klorownie 
wytłumaczyć chyba tylko 
John Carmack, jej twórca. 


Efektowne inlro tej gry pr^ciągalo do 
stoiska produkujqcGj jq firmy Webzen. 
W przeciwieństwie do innych tytułów 
w tym zestowicniu, nie będzie to RPG, 


Autorzy twierdzą, że - 

liost stosu kosmetyków, podobnie jak w pierw¬ 

szym Enemy Territory 

a włosów,, twarzy 1 ciała. " otrzymanny kilkana¬ 
ście map powiązanych 

idojąca skóra. 

W których jedyną drogą 
„ do zwycięstwa będzie 

* współpraca reprezentujących różne 

klasy członków oddziału* Niestety, ani 
liczby map, ani rodzajów specjalności żołnler^ 
jeszcze nie ujawniono - studio Splosh Oamage ma 
jednak co najmniej 12 miesięcy no wydanie gry... £ 


Płronha Bytes, IV kwartał 2005 


Du.^m atutem gry ma być jej oprawo 
graficzna, wykorzystują co nową wer¬ 
sję engine'u napędzającego Gothi- 
ca II. Wysoki poziom, jaki będzie 
reprezentować grafika gry, widać 
na screenle. Czekamy! Ł J 


óząc ludzkość ku wyzwoleniu tub 
współpracując z orkami, by urotowoc 
własną skórę, będziesz mógł skorzy¬ 
stać zarówno z ponad 50 czarów, 
jak 1 z nowego, prostszego do opa¬ 
nowania systemu walki [poszerzo¬ 
nego m.in* o możLlwosć korzysto- 
nia z dwóch broni jednocześ- 


G othic. Jedna z najciekawszych 
serii RPG. popularna szcze¬ 
gólnie za naszą zachodnią gra¬ 
nicą, powiększy się jeszcze w tym 
roku o długo oczekiwaną trzecią 
część. Zespół Pironha Bytes (twór¬ 
cy obu poprzednich części oraz 
dodotku Noc Kruka), który pro- 
cuje obecnie nad tg produkcją, 
zoprezentowoł na targoch wczes* 
ną wersję kodu gry. Mimo wcigż 
jeszcze widocznych niedoróbek. 
Gothic III już teroz zapowiada 
się noprowdę smakowicie* 


Hmm... Mer my nadziejęf 
że będą tei inne 
pasfacie do wyboru. 


przed tymi bestiami w trudno do¬ 
stępnych miejscach, takich jok 
rozpalone pustynie czy wyso- 
kogórskie przełęcze. Gracz 
będzie mógł samodzielnie 
określić, po której ze stron 
się opowie, co wpłynie na ^ 
niemal całą fabułę. Prowa- łl 


Akcjo gry przeniesie się tym razem 
do krainy, w której rządzą orki, 
a nieliczni ludzie ukrywają się 


apimtm 
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Sukces serii Grand Theft Auto, a siczególnie jej ostatniej 
części noszqcej podtytuł San Andreas, spowodowot, 
że twórcy gier zwietrzyli niezły interes w tytułach przed¬ 
stawiających wzloty i upadki kryminalnego 


TK^ GóUffither 


To capo di tutti cappi gangsterskich gier, produkcja 
bazujqca na filmowej trylogii Fronciso Forda CopoJH 
i ksIqźkacK Mana Puzo. Mtełtśmy okazję zagrać w ten 
tytuł - prezentuje się naprawdę niezłe 1 już teraz zdch 
je się dużo ciekuws:^ od innej gry o podobnej tema¬ 
tyce, czyli Mofii. A jeśli jego twórcy zapewnią graczom 
odpowiednio dużo swobody i zodoń pobocznych, być 
może nawet pozycja Grand Theft Auto zostanie za¬ 
grożono na przełomie tego i przyszłego roku. 






Grę przygotowuje tirma Konc- 
mij znano dotqd głównie z kon¬ 
solowych gier akcji j doskonałej 
piłki nożnej Pro Eyolutfon Soc- 
cer. 


-'■I *''■ . 
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True Crime 2 


KontynuocjaTrue Crime 
mg nowego bohatoro 
(tym razem to czarnoskó¬ 
ry gliniarz Marcus Reed), 
□ jej akcjo toc^ się w zu^ 
pełnio innym mieście- Ja¬ 
kim? Tego no razie nie 
zdradzono. 


W chwifi obecnej to filmowa 
licencja nieodporcie kojarzy się 
- niestety - z niezbyt udong grq 


Drrv3r, Jej wydawco przełoży! 
jednak datę premiery na I 
2006 rok - zapewne po to, by i 
zmienić tę produkcję w tytuł 
naprawdę wyjątkowy, 






Flagship Studlos, dcrta premiery iilez;n<ina 


2APOWf£OZl 


P roducenci gier nie cl^g teraz ry:^kować. Koszty produkcji gier rosnq z roku no rok i sq 
tym większBi im bardziej za o won a owa nych tytułów dotycztj - o no przyszły rok trzeba 
przecież przygotować zestaw gier przeznaczonych na konsole nowej generacjał Co zrobić, by 
za bardzo nie ryzykować? Postawie na filmowe licencje! Tym rażeni jednak wśród tego typu 
gier znalazło się kilko całkiem interesujących pozycji. 


Harry Potter and the Goblet 
of Fire 


Chorlie and the Chocolote 
Foctory 


Interoktywno wersjo nodchodzgcego filmu 
j,Harry Potter i Czaro Ognia", Bardzo spo¬ 
dobało się nam latanie no miotle, 


To tytuł nowego filmu Tima Bartona z John^ 
nym Oeppem w roli głównej. Podobnie jak 
pozostałe Cytuly w tym zestawieniu, będzie 
to zręczność i ówka. 


HellgatB: London 



^Fytuł, który budził na targach 
■ niemałe emocje. Nie przez 
przypodek - Hdigote: London 
, to pierwsza gra pr^gotowywana 
przez studio Flagship, a więc eki¬ 
pę^ któro wraz z Billem Roperem 
opuściła w zeszłym roku firmę 
Blizzard. Hellgate: London to po^ 
wrót do tego, co programistom 
tym wyszło jak dotgd najlepiej 
I - zarówno tematyka (walka z pie¬ 
kielnymi mocomi}^ jak i styl gry 
{szybka walka z setkami przeciw¬ 
ników} nawiqzujq do obu części 
Diablo, Różnica polega no tym, 
że Hellggte: London będzie grq 
zrealizowaną w,., FPP, a więc z widokiem 
1 oczu groczo"! Perspektywa, z jakiej obser* 
wujesz okcję, zmieni się tylko wtedy, kiedy 
będziesz korzystał z broni białej {wtedy ka¬ 
mero przejdzie wTPP)* Warto dodoć, że choć 
w grze trzeba będzie mierzyć w przedwni“ 



kówjak w normolnej strzelance FPP, celność 
i siła strzału będq zależały przede wszystkim 
od współczynników postoci i jej broni,^ 
o w mniejszym stopniu od precyzji gracza, 

5poro najlepszych pomysłów zaczerpniętych 
z Diablo trafi również do Hellgnte: London. 
Poziomy w grze będg generowane losowo 
(to jeden z nielicznych FPP-ków^ w których 
zastosowano ten system)* Losowo będq rów¬ 
nież określane możliwości znaj'dowQnych 
przedmiotów, broni, artefaktów. Narzędzia 
mordu będzie można modyfikować rzucając 
na nie czary lub instalując w nich różnego 
rodzoju dodatki. 



Piekielne hordy sq podzielone na 
cztery pod sto wowe grupy. Pierwszą 
z nich sq bestie - brutalne I niezbyt 
głupie, walczą głównie na krótki 
dystans. Druga to niematerialne 
demony, których otoki potrafig prze¬ 
nikać przez zbroję bohotero. Trzecia 
to inteligentne demony korzystają¬ 
ce z broni, czarów i bardziej za- 
□wansowonych umiejętności. Gru¬ 
pa ostatnio to tzw, Necros, duchy 
wcielojgce się w ciała umarłych 
i ożywiające je. £i 


26 oick/ www*clicli.p[ 






































































































Peter Jackson's King Kong 



Zapowiado się naprowdę ciekowie - grę no 
podstawie nowego projektu twórcy filmowej 
trylogii ^Włodco Pierścieni'* przygotowuje 
Mrche! Ancel, progromisto odpowiedzialny 
zo Roymano i Seyond Good & £vil King Kong 
ma być typowa grą okcj!^ w której różne 
zręcznościowe sekwencje będg odpowiodo- 
ly poszczególnym scenom z filmu, Podczos 
prezentacji największe wrażenie zrobiła scfr 
no watki z Tyronozaurem, Gdy zwrócą się 
w stronę gracza i zaczyna ryczeć.. Strach 


The Chronicles of Nornia: The 
Lion, The Wrtch and The 
Wardrobe 



Kromki Nami, klasyczny cykt opowieści fan¬ 
tasy Cl ive^a Stopleso Lewisa (pr^jaciel J.R.R. 
Tolkiena), zostanie wkrótce przeniesiony na 
ekrołiy, Rćwnoleglez premierg fi Inn u na kom¬ 
putery i konsoletrofi też bojecznie kolorowa 
plotformówko. 



ffr 


J ok CO roku, również 
i podczas £3 2005 swo 
jq obecność na torgoch 
zaznaczyły polskie firmy. 

Wreszcie wydostaliśmy się 
z Kęntlc Hall {najmniej ^powożona' hola tar¬ 
gów^ mieszczą co się w podziemiach ConyerH 
tion Center) - okazałe stoiskoTechlandu zno- 
lazło się w West Hall (w tej samej co mJn. 
Sony i Nintendo), CD Projekt wynojgłzośspe¬ 
cjalne pomieszczenie w sąsiadującej z budyn¬ 
kiem targów hali Staples Center, w której no 
co dzień gra w kosza dru^a lA Lakers. 


's*- 

Wiedźmin 
i kowboje 

Ra I ly, wyko rzy stuj ący 1 i cen- 
cję niemieckiego producen¬ 
ta samochodów z Wolfsbur- 
go. Dzięki temu posunięciu 
udoło się zachować dosko¬ 
nałą gTywalnośćXpQnd Ral¬ 
ly, a jednocześnie wprowa¬ 
dzić do gry autentyczne 
pojazdy, SpecForce to tok- 
tyczny FPS, wykorzystujący 
engine Chromego, prezentu^ 
Jacy zośkokujgco wysoki pa¬ 
ziom grywolności. Ta gra 
może okozoć się jednym 
z większych polskich hitów, 
jej recenzję znojdziecle już 
w nostępnym Clicku, Coli of Juarez to rów¬ 
nież FPS, oryginalny, bo osadzony w realiach 
Dzikiego Zachodu. Gra jest no rozie na wstęp¬ 
nym etopie proc, już teroz jednak charakte¬ 
ryzuje się świetną grafiką (nie ustępuje naj¬ 
nowszym produkcjom zachodnimi) i reali¬ 
stycznym modelem fi^kL O dalszych losoch 
tego projektu na pewno będziemy was infor- 
mowoć - wortoi 


się boć! 





Tam wiośnie odbywały sią bardzo 
profesjonalnie przygotowane po¬ 
kazy gry The Witcher (leod designer 
projektu to Bartosz Gulik, który 
przez wiele lat pracował dla Mic¬ 
rosoft Gomes Studio). My mieliśmy 
szczęście zapoznać się z grą wczei- 
niej (relacjo z tej prezentacji żnolo- 
zła się w poprzednim Clicku), teraz 
więc prezentujemy wam tylko nową 
grofikę związaną z tym tytułem, 

Techland pokozołz kolei trzy tytuiy. 
Były to: Volkswogen Golf Rocing, 
SpecForce i Colt of Juarez. Ten pierw¬ 
szy to zmodyfikowano wersjo Xpond 
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Więcej nagród - zajrzy] na http://konkursy.techcreative.pl/click 


































































































ła dca Piericie n 1 ^ to jed na w 
7. najważniejszych Ja 
książek XX wieku. 


W niejednego dzieło To^k^e^o zmień łłoYi ;\?^^ 


/\sposób patrzenia na życie, innym /\ \f( 
Vvpomagało przetrwoć ciężkie chwile*\v 
Motywem przewodnim tej 
■opowieści jest pełna 
niebezpieczeństw wędrówka w nie- 
znone* Tok wielkie dzieła musiało sif 
doczekać wtelu adaptacji, spośród 
których naprawdę wielkim 
^ wydarzentem były trzy fitmy Petera 
’ ^Mortwico Mózgu" Jacksona. Ale to 

h 

; juz wiecie. 


J^wzorów kart o specyficznymWwprzedwnika Po3róż przez kolejne^ 
/^dziołaniu^ które zm^niają i uroy l J Uokacje pozwało zochować układy 
ijWiaicają zdsady. Każdy gracz możeJj5(i/fabuły i yczestnic:^ó w szereg uf 
}y zło^ć swoją własną, niepowtarzolną y \ X bitew 1 pojedynków. 

^ talię. Ponadto^ każda z kort jest po v>\' ' 

prostu piękna. Dzięki tym ' . Gra zaczyna się gcfy jeden z gra 

elementom, gracze mojq potrójną iwyposa^ swoją dni^ę w brori,^ 
przyjemność: kolekcjonują korty, sprzymierzeńców i rozmaite 

ukłodojg własne tolie i grają artefakty. Rusza w drogę, o 

w oficjalnych turniejoch, bądź przeciwnik może zagrywać karty sił 

towarzysko, zła, próbując tym samym zotr^maó 

dru^ę. Wywiązuje się walko, a gdy 
Premiera gry Lord of the Rings, się skończy, role się odwrocoją 

mioła miejsce pod koniec 2001 roku i przeciwnik mo okazję ruszyć 

i okazała się wielkim sukcesem. Gro własną Drużyną Pierścienia, 

zyskało rzesze fanów, dzięki !ubtym, co z niej j‘eszcze została,, 

mechanice polegającej no podró^ 

przez szereg kolejnych tokacji, Napięcie i wortkość akcjt książki 


Być może nie wiecie jeszcze co to mo 
wspólnego z grami. C 2 y próbo 
stworzenia gry no podstawie TEJ 
ksic^ki nie jest świętokradztwem? 
No pewno Jest, o ile tako gra nie 
będzie naprawdę, naprawdę dobra. 


Ale czy można stworj^ć grę, która 
dobrze oddawałaby klimat książki 
i filmu, a równoGześnte byłaby po 
prostu fajna i fajnie się przy niej 
spędzało czas z przyjaciółmi? 


Ktoś mądry doszedł do wniosku, 
ze to się może udoć dzięki 
przeistoczeniu Władcy 
w kolekcjonerską grę v —^ 

karcianą. To ambitne 
zadanie powierzono j 

firmie Dęci pher. j f 

Wprawdzie najwięks^m ^ 

potentatem na rynku _ 

korcianek była firma 
Wizards of the Goast, 
producent słynnego 
Magie The Gothenng, Jednak nie 
miełr oni doświodczenia w takich 
adaptacjach, Tymczosem Dęci pher 
zdq^ się już wsławić niezwykle 
popularną grą „Star Wars", 


co doskonale oddaje ducha 
opowieści To podróż w sam środek 
krainy Czarnego Włodcy, gdzie 
gromadzi on armię ciemności. 
Drużyno musi walczyć nie tylko ze 
złem czającym się wokół, ałe i z we- 
wnętrznymi waśniami oraz 
niszczącym wpływem samego 
Pierścienia. Niektórzy twierdzą, 
że gro trzyma w napięciu bardziej 
niż fifm - w końcu widzkiłeś go już 
wiele rasy r ws^tka przebiegoło 
w taki sam sposób. Tymczasem 
w grze, nic me zderza się dwa ra^! 


odzwierciedlone zosto^ w grze 
również przez rewolu<yjną zasadę 
Puli Cienia. Gdy gracz wprowodzo 
do gry kolejne karty Drużyny 
Pierścienia - dodaje punkty do Puli 
Cienki. Gdy przeciwnik wprowadza 
karty zła, odejmuje z Puli. 

Ta innowocyjna zasada wyrównuje 
szanse grac^. Wraz z rozwinięciem 
rozgrywki wielkość dodawana 
i odejmowana od Pali Cienia roś nie,i 
o d z wie rcie d I o|qc ryzyko 
podejmowane przez Drużynę 
Pierścienia. 


Kordonkf, to giy dla 2-6 osób, 
rozgrywane, za pomocą... kart. 
Każda z gier karcianych ma swoje 
charakterystyczne zasady. W każdej 
z tokich gier istnieje wielka 

V I ^ r 

MO S C 


Na czym to polega? Gro przebiega 
w torach, W swojej turze 
prowadzisz Drożynę Prerścienio 
w jej wędrówce przez Sródżiemie, 

□ż do ostatecznego starcki międ^ " 
-siłami dobra l zła Równocześnie’. \ 

I ; 

^'w turze przeciwnika kantrolujesz\^ 
\siły Saurona, starając się przes 2 koyi\ 
f dzić za ich pomocą drużynre^^ 


Grę można wygrać na 3 sposoby: 
1) Bezpiecznie doprowadzió ^ 
Powiernika Pierścienia do celu , 
wędrówki. 2) Zabić Powiernika^ 
Pierścienia przeciwnika 3) Opętać? 
^ Powiernika Pierścienia z przeciwnej/; 
f drużynyl \ 
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^Gra wieloosobowa też dostarcza 
isporo zaba¥vy. Każdy z prze- 
'biwnrkdw może zagrywać swoje 
karty by powstrzymać Oru^ę 
l^iericienia Z kolei dru^o, ma 
'możliwoićs^szego poruszanie się 
'do celu. To sprawią ze gra jest 
naprawdę ekscytująca w szers^m 
gronie. 


r^aopairzyc się w zestaw 
^ «T>odstawovyy. W edycji polskiej sq 
dostępne dwa to kie zestawy - 
i*^^Aragom \ Gondolf. Każdy z nich 
i ^zowiera gotowq do gry> 63-kartowq 
talię oraz Instrukcję w języku 
, poiskim. Obie taiie sq doskonole 
; zrównoważone. Można do nich 
rf' dokupić tzw. boosteiy czyW zestawy 
11 losowa dolM-anych kart, dzięki 
ktdiym możesz w dowolny sposób 
zmieniać i ulepszaćswojq talię. 
Karty, podobnie jak w ofyginafnej 
wersjii wykonano bardzo starannie. 
Trzeba pryznoć, że zadbano tu 

o każdy szcze- 


Gro korciona Władca Pierścieni nie 
jest kompotybilfia z żadną 
Wcześniejszą grą. To coHciem nowy 
projekt stworzony tak, by oddać jok 
najwięcej z no stroju i emocji tej 
epickiej opowieści, jednocześnie 
traffajoc do nowych groc^ jak 
1 zagorzo^ch fanów Tolkiena 


To jeszcze nie ws^stką Lord of the 
Rtngs Collectrble Cords 


5tek,ejwerq| 

^stępem do il f « n e m 

^arcianek. iwłodcy 

^ f Pierście- 

^ ni, to gro 
w pol¬ 
skiej 

wersji jęaykowej, będzie dla ciebie 
Vn aj lepszym wstępem do 
^magicznego świata gier karcianych 
i świetnym sposobem na 
V. przeżywanie przygód w świecie 
stworzonym przez Tol kiena 


Gamę zostdo przełożona no język 
polski! 


Polsko edyqa w pr^tępny sposób 
wprowadza grac^ w fascynujący 
świat kolekcjonerskich gier 
karcianych. Obejmuje ona tr^ 
dodatki: Drużynę Pierścienia, 
Kopalnie Morii oraz Krainy Elfrch 
Władców, Stwarzo^to duże 
możliwośd pr^ tworzeniu talii 
gdyż w naszym ję^u wydancł 
ponad 600 wzorów kart! Dzięki 
możiiwośd łcitwego przyswojeń id ! 
mechoniki, wprowadzanie do 
rozgrywek angielskich kart 
żosod z kolejnych rozszerzeń Iji 
od bywo się bezproble mowo. / 

Ciekawostką jest fokt, że w grze ^ 
dostępne sq karty postoci, których 
rie zobaczymy no ekranie - jak Tom . \ 
Bombodif, Złota Jagoda czy‘>^ 
Gforfindel- Szczęśliwcy trafić mogą 
niezwykle rzadką postać potężnego d 
Gil - Gal o do, jego JR 

Elendtla mIM 


Wejście do świata, gier karclanych 

JESZCZE NIGDY NIE B^) TAK PROSTE I TANIE 

Sprawdź super promocję na stronie: 


S!}W.ISĄ.Pl/łotr 

^^P®ISA.PL 

| 22)»27 59 


^ p rzy ffi le rze n co w 
i Isildura lub największego 
I* wrogo Wolnych Narodów - 
^auronal 

fN a początek, wypada 
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ale ddęM obszerntejskej klnwiszo- 
EoglE jesteś w stanie pn^cUeltś in¬ 
ne zadanie ^ozdemu tnarine. Zresz¬ 
tą większość dztołoń i tak wykonujesz za 
pomocą prowego przycisku (który przy¬ 
wołuje specjalne menu) i ruchów mysz¬ 
ką. Sterowanie nie jest może tak wygod¬ 
ne jak w 8iAj ale po kilku minutach można 
się przyzwyczaić i nawet je polubić. 


olejnym na to dowodem je^ First 
^ K. taktyczny shooter^ w kló- 

' I Ifct rym dowodzimy drużyną marmes. 

f Akcja toczy się w bardzo niedalekiej pr^- 
szłoici w ogarniętym zamieszkomi Bejru¬ 
cie, Dzielni Amerykonlezifidw bJarą 
swoje wysłużone M16 i leoq krze¬ 
wić pokoj i demokrację w ^ikiej 
A^i. Jok się niedkigo przekonasz^ Liban 
li wcale nie będzie dla nich przyjaźniejs^ 
« >4 od Iraku i Afganistanu. 


A warto, bo chłopaki potrafią wykonywać 
wiele poleceń. Możesz kazać im się osło- 
■niać, prowadzić ogień zaporowy, bronić 
pozycji ” czyli włosciwie wszystko, czego 
oczekujesięod nich no polu bitwy* To jednak 
nie koniec - najlepsza zabawo jest z wcho¬ 
dzeniem do pokojów dzięki opcji takedown. 
Wystorc^ rozkoaeać marirtesi żoby 
przygotawoEi się do zdobyda po¬ 
mieszczenia i tylko obserwować, 
z jakim kuttsztem i wprtiwt| to zro¬ 
bią (przed wejściem mogą tez wrzucić gra¬ 
nat, jeśli masz no to ochotę). Największą 
wadą tego manewru jest to, Że zdarza się 
on zdecydowanie za rzadko. Mniej więcej 
co dwudzieste drzwi w grze dadzą stę 
w ogóle otworze, a i tak nie pi^ wszystkich 
opcja takedown jest dostępna. 


Gro bardzo by chciało być uważana za 
materiał szkoleniowy dlo komandosów. 
Zresztą nawet po Internecie krq:^plotkoj 
że jest nim w istocie. To jednak oczywiście 
nieprawda, choĆ przy tworzeniu naj¬ 
nowszego Close Combat kor^sta- 
no z fachowej pomocny 40 oktyw- 
nych mofinas* Mioło to zapewnić nie¬ 
spotykany dotąd realizm i powalającą 
sztuczną inteligencję. Rzeczywiście, gra 
na papierze I w traileroch robi oszofamia- 
jące wrażenie, które nieco się zmienia po 
uruchomieniu. 


Combat nozwie. WieiKq 
nok pozostoje. po kiego grzyba, ze się ^ 
tok wyrażę. Poprzednie gry z cyklu LL 
były nie dość. że strotegioml to jeszcze 
ich okejd dzi alo się tylko podczas drugiej Ą 

wojny światowej. Jeśli chodzdo tylko 
o podczepienie się do znanego iytu\u, to | 
pomysł był raczej nie nojszczęshwszy. i 
Foni strategii się zawiodą, o miłośnicy I 
strzelonekdo tej pory i tak pewnie Close I 
li szerokim łukiem. 1 


Combat omija 


Wcielasz się w dowódcę czteroosobowej 
druhny - i tylko w niego. Nie mosz moż¬ 
liwości przełączanio się między swoimi 
żołnierzami. Możesz za to śmiało wyda¬ 
wać rozkop, których w sumie jest edkiem 
sporo, zdecydowanie więcej niż np. w 
Brothers in Arms. Jest to okupione nieco 
bardziej skomplikowanym sterowaniem, 


Nic zresztą dziwnego^ bo wszystko opiera 
się tu na skryptach. Nie maszśadnych 
sKcms no zrobienie czegoś, czego 
nie przewidzieli programiści. Co 
prawdo niektóre zadania można wykonać 


30 cuck/ 


L ompa jest 
ocj:ywi$ęie 


terrorygiwciM mogą 


\iak się okazuje, nu wojnie z 
I zarobić' nie*tylko po tentaci i 
^ możno z Siej żyć', t worzge k. 
' inojiepiej okraszone odrobił 


Martne w całej 
krasie... Strjseżcie sipy 
terrafyści vt^szefkfej 
maści! 


























































































w grze zastosowano efekt rag 
doli, dzięki któremu przecłwfłi^ 
cy czasem potrofip \vycfq 9 nqć 
kopyta z 2odziwiojqcq firieqq. 


Gdy uje jesteś w sta¬ 
nie poradzić sobie z 
jakimś trudniejs^/m 
punktem planszy, 
n oj częściej możesz 
zwrócić się po pO' 
moc do góry*.. To 
znaczy wezwod 
wsporcie powietrz* 
ne, saojperćw, moź¬ 
dzierz... Z całkiem 
niezfg skutecznos- 


...i podsłwfal piękne fajerwerki, dostarocane 
przez Ibknlicze- 


Trudny dó przejścia kawałek plan«^? 
Poczeka] dhiiwłlę.,. 


ko niepr^omny, 1 

Jesii riie.» Cóz, ^- 

s^ujesię kolejny pogrzebz honommkTok 
czy inaczej musisz jednak wdsnąć jeden 
klawisz, który spowoduje wezwanie ,rface- 
ta od zwłok'^. Pojawi się on dole szybko 
1 zwolni dę z obowiązku toszczenia po uli¬ 
co ch rannego lub nieżywego kolegi. Uwcf 
źaj jednak - w misji stracić możesz tylko 
jednego żołnierza. Wraz ze śmiercią dru¬ 
giego zadanie zostanie odwołane. 


no dwa sposoby (olbo walcząc z trudrtymi 
przeciwnikami samemu, albo w^wając 
pomoc, np. lotniczą), ale i tak przez coły 
czas nie opuści dę wrażenie, ze idziesz ja k 
na sznurku. Spróbuj zresztą się zgubić na 
którejkolwiek pians^ - nie ma takie] moż¬ 
liwości, Nawet jeśli widzisz rozwidbją«| 
się drogę^ n^oźesz być pewien, że jedna 
z tras będzie zasypano, ew, nie dct przej¬ 
ścia z innego powodu. Przyczyn może t^ć 
sporo, a zwciiyws^ na to, że marines nie 
potrafią w ogóle skokoć... Sam się domyśl. 
Gdzieniegdzie też możno no potkać niewi¬ 
dzialną ścianę - wielki minus* 


ścianie. Teoretycznie powinny pomagać 
w lokalizowaniu wrogów, w prak^ce 
przeszkadzają i irytują. 


dałoby się ^ć, ale już cieni wybaczyć 
nie mogę, Sq one po prostu tragiczne. 
Nie doić, że pojawiają się w miejscach, 
^ w których nie moją prawo się zno- 
^ leżę, to jeszcze wynika z nich, że 
źródło światło sq no każdej 


Wielka szkoda, że zmamowono wielki po¬ 
tencjał, ja ki ta gra mioło. Gdyby jq porząd¬ 
nie] dotestowoć i poprawić sporo niedo¬ 
róbek, byłby to naprawdę rzetelny i bardzo 
grywalny shooter, A tak.„ W sumie nie 
je«t źle, ale na każdym kroku znaj* 
donwołem wkurzające wady, które 
koniec końców Sfmtwiły, że do 
JU First to Fight już 

..-I - ^ m. na pewno nie 

^ 

pewno będę wy- 
HI glądoł se^ 

queta. C 


Dla równowagi muszę podiwolić PeCe- 
towq wersję Flrstto Rghtza to, że można 
w nie] normalnie celowad Choć gna wy¬ 
szła też na Xboxa, nie powiela jednej 
z więksaych wad Brothers in Arms. Jeśli 
widzisz, że wróg wychyla głowę 
zza przeszkody, nic fiie stoi na 
przeszkodzie, żeby mu ją odstrze¬ 
lić. (Oczywiście nie dosłownie, w grze nie 
mo elementów gore). To dzieła niestety 
w obie strony, nierazzdorzy się też, że obe¬ 
rwiesz ty tub twoi ludzie. W takiej sytuacji 
z pomocą pr^diodzą opteczki, które no¬ 
sić może tylko kierowano przez ciebie po¬ 
stać* Korzystasz z nich som lub obdzielasz 
nimi towarzyszy broni* Odstępstwem od 
realizmu jest to, że dziołajg natychmiasto¬ 
wo I utywać ich możno w każdej chwili.,, 
Ate jeśli komuś to przeszkadza, to cóż - 
nikt do leczenia się nie zmusza. 


stów. Maiines zachowują się co prawda 
bardzo poprawnie* Rzeczywiście, idąc 
z nimi ulicą, nie musisz się oba¬ 
wiać o plecy, choć i im 
zdarzy się czasem zro- 
bić coś głupiego. To jed¬ 
nak nic w porównaniu do przeciwników 
- kretynów czystej wody. Czasem ignon> 
ją twoją obecność, innym razem biegają 
zupełnie bezsensu albo wręcz podchodzą 
jeden za drugim pod celownik, żebyś po¬ 
prawił statystykę „oneshot kiir. Ich jedy¬ 
ną przewagą jest to, że czasami nie wiesz, 
2 której strony strzelają. 


Ciose Combert 
First to Fiohf 
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Również od strony technicznej gra za¬ 
wodzi* Miasto wydaje się bardzo 
saetucKne i wytnarłei pomimo po¬ 
jawiających się gd 2 lefiiegdxie cy- 

wilóWi Interakcji z otoczeniem nie ma 
prawie wcale - szyby i porozrzucane 
wszędzie dzbany sq nietłukące, 2 tym 


Zgodnie z regułami, któiymi kierują się ma- 
rines, tiie możesz poizosbrwić rorirte* 
go ani dobitego kompoiło na polu 
bitwy. W momencie, w którym jego pasek 
energii spadnie do zera, pojawi się czerwo¬ 
ny, stale malejący. Jeśli zdążysz udzielić 
pomocy, zanim zniknie, żołnierz będzie tył- 


Z taką ekipq za 
plecami każdy jest 
chojrakiem. 


CRtWALMOSC 
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Gdyby nie wytom, ten 
piątek byłby dla 
marines nie da 
przebycia. 






Miasto wygląda 
takr jakby przeżyło 
katasiroff 
nukieamg. 
A raczej: nie 


Ciemna wszędzie,.. 
Nie majak noktowizor. 


AKCJA 


MuHipIffrtr; LAN i Irtltmct 


Kilkii fdjrtycb pOfmyslowN 
które blednq przy wo^ 
duch* Warto |edfiak 
grać, zety popotneć* 
jok marinH m^odzp 
do pomleszEzeii. 
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chowp superowcę z czerwoną peleryną 
powłewojqcq na wietrze? 


Ł Najwięl(5zq wadq Worms 4 jest 
wtórność* Zwyczajnie nte ma 
sensu wydcnwanie stu złotych, 
jeśli masz już Worms SD* Gry różnią 
się nieznacznie, w dodatku niektóre ele¬ 
menty fajniejsze były w poprzedniczce, 
Pamiętode np. Wormaho Beoch olbo Ti- 
tanico? W Mnyhem brakuje takich 
smaczków, wydoje srę, jakby ludziom 
zTeam 17 skończyły się pomysły, Wniosek 
jest jeden. Jeśli nte znasz serii Worms 
i chcesz rewelacyjną gierkę do zabawy 
z kumplerri (koleżanką?), to.,, możesz ki> 
pić Mayhem, ale lepiej wcześniej sięgnij 
do Clicka 8/2003, gdzie była pełna wer¬ 
sje Worms 2* Międ^ nami - pomimo 
archaicznej grafiki, gra się w nią dużo 
przyjemniej. C 


D ziś strach stę bać, 
gdy kupujesz hom- 
burgera. Nigdy nie mo" 
żesz być pewny, że nie dosta- 
niesz przy okazji robaków gra- 
tis. 1 nie piszę tu tylko o jakoici 
żarcia w fastfoodach, ole o tym, 
że Wormy wyszły już włości- ’ 
wie na wszystkor na czym się 
do grać, od Mocintoshy, poprzez SNES 
1 Jaguara, aż po konsole t telefony ko¬ 
mórkowe. Nie zdziwiłbym się więc, gdy¬ 
by wrzucili je jeszcze do jakichś tanich 
gier elektronicznych czy strategii plan¬ 
szowych. A może to już się stało, 
a jo o tym nie wiem? 


- ruchu roba- 

ia ze swojej ekipy 
kamerą wciąż można swobodnie 
obracaCf gdy zaś w akcji jest komputer, 
jesteś zmuszony do widoku standordowe- 
go, który często płoto figle. Praco ka¬ 
mery zmieniła słę jednok no plus 
w stosunku do poprzednierzkL To so' 
mo można powiedzieć o oprawie wizual¬ 
nej gry, która dzięki specjalnym filtrom 
graficznym stoła się bardziej komiksowa, 
co bardzo dobrze komponuje się z roz¬ 
grywką. 


Robaków chy¬ 
ba przedstawiać nie trzeba? No, na wszel¬ 
ki wypadek, gdyby ktoś włośnie wrócił 
z dwudziestoletniego pobytu w innej ga¬ 
laktyce; drużyny robcikówt(icz<| bo¬ 
je na różnorodnych - nojcscęściej 
losowo generowanych i deformo- 
walnych ~ planszoch. Walczą między 
sobą w turach pr^ u^ciu bardzo zróżni- 
cowonego arsenału - od bazooki, poprzez 
gumowe młoty, na zdalnie 
sterowanych wybuchowych 
staruszkach kończąc. Te zd- 
sody pozostają niezmienne 
od 1996 roku, w którym wy¬ 
szła pierwsza część Worms, 
oczywiście płaska jak Agata 
Buzek. Dwa lato temu oblicze serii zmie¬ 
niło się dlametrałnle po wprowodzeniu 
trzeciego wymiaru.Zdoniem wielu grac^, 
nie wyszło to cyklowi na dobre. 


Tak czy inaczej, wolałbym pozostać w sto- 
nle błogiej nrewied^. Po grze w nieudane 


Worms 4 Mayhem 




Ta jest jak2vi^kle dość przyjemna, klimot 
radosnej rozwałki Wormów nie opusz¬ 
cza. Najlepiej oczywiście graczkilkomo 
kumplami przy jednym kompie (i gazo¬ 
wanych napojach), w przeciwnym razie 
znudzisz się po kilkunastu minutach. Mi¬ 
sje w grze są nużące, wyzwania tok sa¬ 
mo, a o treningu nawet nie będę wspo¬ 
minał. Już lepiej grać w multiplaya z Al, 
ale i tak emocje nie są nawet porówny¬ 
walne do przeiywonych podczas zobowy 
z żywym przeciwnikiem. Ogólne wra¬ 
żenie poprawia nieco arsenał, jak 
xiwykle radosny i zdrowo pieprz¬ 
nięty. No bo jak inoczej nazwać wybu- 


niezmienne 


PrfidiicMril: 

Teom17 


Dy»1ry|tki4«f PL 

CĆ Projłckl 
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Zasady pozostają 
od 1996 roku, w którym wyszła 
pierwsza część Worms^^^^^ 


Wynogattlti; protesor 1 GHł. Z56H& RAM, grpfiliff 32 MB 


Worms Forts miołem nadzieję, że Team 17 
przestanie zalewać rynek swoimi grami 
i skupi się nad jednym projektem, który 
prjywróci cyklowi ogromną r niepowto- 
rzoiną grywalność. Niedoczekanie - cNo- 
paki najpewniej bardzo hucznie ^ją albo 
zarobili mało no Forts (co by mnie wcale 
nie zdziwiło), bo z wydaniem Worms 4 zde¬ 
cydowanie się pospieszyli. 


multiployf f * pgiprcMipno grtifUo 


ay kloi wiózid jakiei istdne zirlcny? * 
nuda w singlu 




Worms 4: Mayhem (Totalna Rozwałka) 
różni się w niewielkim stopniu od Worms 
3D. Nie zmieniła się prawie w ogóle ste¬ 
ra wonie ani obrazowanie akcji Podczas 




otwartymi 


wartością 


Mtiltipłaycr: lak 


Powtarkd z rozgrywki. 
Nowe elementy spra¬ 
wiają wrażeni jokby 
outorom skończyły się 
pomysły. 















































































































































poczgUk cos 
niewictkiego, 
w wersji 


miscatni 9r« P"yp^"^ 

serięNfS,fd6tęzro<lni9 

Hot Parsult- 


to-point, poprzez wyścigi na okrą¬ 
żenia (circuits), zowody drużynowe 
(możemy rekrutować iudzi do włas¬ 
nego teamu), drogs, ano pokazach 
umiejętności ekstrawaganckiej 
jazdy kończąc. Pomiędzy ^azrłoczony' 
mi imprezami znajdziesz tez wolne termn 
ny, w których samemu możesz zorganizo¬ 
wać nielegalny wyścig. Jeździsz więc 
kiedy chcesz i gdzie chcesz. 


się O oan- 
dy koric^sz za¬ 
zwyczaj obrdcertiem wozu 
o 180stopni, Worto więcjei« 
dzić roztropnie, nre zapomi¬ 
nając D istnremu hamulców. 


P od koniec 2004 roku dotarły do 
nos płyty z,finalną* wersją Jiticed* 
Opinie o programie były podzielo¬ 
ne, Jedni wychwolofi grę pod niebiosa, 
inni kręcili nosem. Sporu nie rozstr^g- 
nęlr nawet grocze - Acciaim nie zdą¬ 
żył bowiem wydać Juiced. W sierp¬ 
niu 2004 jego szefowie ogłosili upadłość 
z powodu problemów finansowych. Losy 
tytułu stały pod znakiem zap 3 ^ania do 
czasu wykupienia go przez koncern THQ. 
Nowy właściciel postanowił wprowadzić 
kilka zmian do swojego nabytku, po czym 
wypuścić grę no rynek, jakby nie patrzeć 
- ponad pół roku po jej pierwszej (niedo¬ 
szłej) premierze. 


Oprawa graficzna pre- 
zentuje się całkiem nie- 

źle. Na dodatek duża ilość mosŁuifl 

Opcji W menu Video pozwala I rtfe(josfcrtJtfgrofic^eg#y- 
no uruchomienie gry w pr^- 
zwoitej szacie nawet na nie najłepszym 
sprzęcie. Nieźle jest także pd strony au¬ 
dio, Efekty dźwiękowe nie przeszkadzają, 
sgmazpś muzyka sprzyja przejożdikom 
po mieście. Dobór utworów z szero* 
klej gamy gatunków dał w efekcie 
bardzo przyjemną mieszankę. Jest 
więc czego słuchać podczas zwiedzania 
kolejnych okienek menu. A masz gdzie 
zaglądać, mJn. do garażu, kaiendarzo 
imprez, rankingu najlepszych kierowców 
w mieście czy do własnej kieszeni, aby 
zadzwonić do przyjociół z telefonu ko¬ 
mórkowego. 


Juiced to typowo gra zręcznościowa z ele¬ 
mentami symulocjć Model jazdy jest więc 
bardzo uproszczony, dodono don jednak 
sporo smaczków. Różnorodność na¬ 
wierzchni, zmienne worunki pogodowe, 
modyfikacja ustowien wozu oraz włości- 
wości konkretnego modelu, w tym jego 


tory (o zgrozo!) pozbcfwione mchu 
ulicznego. Nieźle jest na szczęście z Al 
oraz cennikiem psychologicznym. Np. 
twojo nieczysta jazda (korona co prawda 
ujemnymi punktami w kotegorii Respect) 
zwSększo prawdopodobieństwo popełnie¬ 
nia przez przeciwnika błędu (co jest zob¬ 
razowane pojowiemem się nad jego głowo 
wykrzyknika). 


Zmiany wprowadzone pntex THQ^ 
file są rewolucyjne. To raczej ostotecz- 
ny szlif, dzięki któremu Juiced staje się 
interesującą olternotywą dla gry Need 
For Speed: Underground 2, wciąż jednok 
najlepszej w tym gatunku. < 


Pod programistyczny skalpel trafiły mJn. 
interfejs, ścieżko dźwiękowo oroz dyna¬ 
miko gry, którą postanowiono znacznie 
poprawić. Rynek gier o nielegalnych wy¬ 
ścigach to przecież wciąż bardzo atrak¬ 
cyjny kąsek dla dystrybutorów. Juiced róż¬ 
ni się od takich tytułów. Jak NFS:U2 czy 
wydany niedawno Street Rocing Syndico- 
te, ma więc spore szonse na sukces w 
sektorze. 


ciężar, mają niebagatelnie znaczenie pod¬ 
czas wyścigów. Auto moją swój indywi¬ 
dualny model jozdy, który możesz 
dodatkowo moc^kowoć w bardzo 
rozbudowanym i przejr^s^m menu 
tuningu (niestety gra ogranicza twoje 
zakupy, nie pozwolpjąc na stworzenie 
zbyt dobrej mas^ny). Mimo że uszkodze¬ 
nia samochodu sq tutaj jedynie wizualne, 
a fizyka Jazdy moło realistyczna, obijanie 


Niestety Juiced nie ustrzegł się błędów. 
Głównym mankamentem jest automatycz¬ 
ne zapisywanie stanu gry przez program, 
co bardzo stresuje i dopuszcza możFiwość 
bankructwa. Trasy, na 
których się ścigamy, to 
zamknięte 


Juiced 


Juce Gopks co Projekt 

łiR|ł://www.Juicft{ł'ruclng.iCdim/ 


W tej grze nie jeździsz swobodnie i 
po mieście w poszukiwaniu miej- ' 
scówek na wyścig. Nie ogranicza 
to jednok swobody w kreowaniu ko- 
riery. Do kolejnych zawodów przystę¬ 
pujesz poprzez wybór imprez zazna¬ 
czonych na kolendarzu. Poszczególne 
dni różnią się kolorami, czyli rodza¬ 
jami rajdów. Tych jest sporo: od wy¬ 
ścigów poinb^ 


Wymagań isE prcccsor 9J3 MKc, 25£ MB RAM, girofiba 32 ME 


Podczos wyścigów mo¬ 
żesz ucaestnicĘ^ w zo- 
kbdocK Jak to bywa 
w hazondzle 


^rdżnicawanic! nugrywlu ' Al ks^m^utfra 
dckcwa^ro^toi ntkuyko - luning 

liTCik ruchu ułiEZAIr^ * OLitDi^fiU^ciny 
* upro$7£zany jtndy * mcże się inudzić 


prócz jr 

obstowia^ lok- 
żeswój WDZ.CO wię- 
cej, możśsż.zgra- 
t^oć w t«n sposób 
i bez uczestniczeń 
b nio w rajdzie Je- 
A c^iestgwiojąc 

gotówkę no swojego fbworytia. Smoczku całej zcbowie do^ 
doje możliwość w^erbowanio ludzi, IrtÓr^ będą startować 
w zawodach, reprezentując twoją doi^oę. 


GRYWAIHOŚĆ 


tiRAFIKA 


wcląi 


MuKiplayer: tek 


Jest OK, ole wpm wo¬ 
dzono zbyt moło po¬ 
prawek, oby grę moi- 
ho byto notwoć po¬ 
gromcą NFS:U2. 
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W swojej najnowszej produkcji 
Bradley proponuje nom powrót 
do czasów^ w których gry cRPG 
nie rnioły epickiej fabuły i tysipca posta¬ 
ci niezałeżnycłi. Polegoły głównie no 
podróźowoniu z druhną po podzien^ioch 
w poszukiwaniu skorbówj o i czasent jo- 
kaś zogadka do rozwigzonio się znalazło. 
Dungeon Lords możno włożyć do szuflad¬ 
ki z napisem hack'n'slQshi więc tytuł ten 
powinien zainteresowoć groc^ lubloęycK 
wołki no miecze^ topory i inne średnio¬ 
wieczne narzędzia mordu. Przy odpo¬ 
wiednim podejściu dobra rozrywka za¬ 
pewniona! 


nok, ze nie będziesz miał do czynienia 
z otwartymi przestrzeniami Po prostu nie 
sq one róuwiie okazołe co podziemia^ 
a idi eksploracja zostało utrudniono, po¬ 
nieważ w grze nie ma autom apy. To poważ¬ 
ny błądl 


rzętami - zour i wyivan, Motm zdaniem 
liczbę ras można by było zmniejszyć co 
najmniej o jednq, ponieważ thrall^ w pch 
równaniu z wyliranem, nie wnosi nic pozo 
fonta^jnym wygigdem. Więcej czasu zo 
to trzeba było poświęcić no oprocowonie 
opcji pozwąjgjgcych no modyfikowanie 
wyglqdu wybranej postaci. 


W kwestii zaludnienia świato programiści 
z Heuristic Park również się nie popisali. 
Wszystkie miasto, które przyjdzie ci odwie¬ 
dzić, są przerożająco puste - nie wiodomo^ 
jo ki kataklizm spowodowoł ów brak ludno¬ 
ści. A nawet jeżeli juz kogoś spotkosz, okcF 
żuje się, że jest to brzuchomówca - posta¬ 
ci wypowiodoją słowo, nawet w najmniej¬ 
szym stopniu nie poruszając ustami! 


Jeśli chodzi o wybór klasy, to w Dungeon 
Lords nie zobac^sz niczego oryginalne¬ 
go. Jest tylko standardowy zestaw: wo- 
jowniki mag, kopłan-poladyn, złodziej. 
Znolciztem tuia] jednak coś, czego 
szukałem w wielu grach z tego ga¬ 
tunku — 5wobodnq wleloklaso- 
wośó. Moje marzenie o władającym ka¬ 
taną magu w ciężkiej zbroi w końcu mo¬ 
gło się spełnić. Za ten element ludzie 
z Heuristic Park mają u mnie dużego plu¬ 
sa, choć podejrzewam, że gracze przy¬ 
zwyczajeni do klasycznych ograniczeń 
będą zawiedzeni. 


Jok som^ tytuł wskazuje, więkssosc cza¬ 
su spędzisz, przetTiierzaj|qcz<iGiefii- 
nione, oblepione pajęc^rncntii pod¬ 
ziemne korytorze* Nie oznacza tojed- 


Niezaprzeczalną zaletq gry jest sy¬ 
stem rozwoju posta- 

ci, czyli rzecz w cRPG 
BBSHwM bardzo ważna. Tworząc 

swoje go he rosa bądź h e- 
roinę, masz do wyboru 
7 ras. Nie jest to może 

ra liczba, jed- 

nok obok podstawowych 
^ - człowieka, elfa i kras- 
J noluda - znalazło się 
B mlejscedla takich cleka- 
wych, jak urgoth (czyli 
odpowiedź na pytanie, 
co by się stało, gdyby 
skrzyżować o g ro z Ch ew- 
baccą), thrall (małe, 
owłosione, wyszczerzo- 
In nenie-wiadomo-co)oraz 
w 2 krzyżówki łudzi ze zwie- 


Innowacyjne rozwiązanie widać w sy 
Sternie rozwoju postaci. Punkty do¬ 
świadczenia przestoją być miernikiem 
osiągonych poziomów, lecz bezpośred¬ 
nio biorą udział w kształtowoniu cech 
herosa. Każde podwyższenie umiejęt¬ 
ności kosztuje odpowiednią Ilość 
punktów EXP. Koniec z oczekiwaniem 
na kolejny level doświadczenia w ce¬ 
lu podniesienia o 1 punkt biegłości 
we władaniu sztućcami! W związku 
z tym pojawia się kolejny problem: 
mimo że takie rozwiązanie tworay 


legendarnej 
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Czary ^ prz^siowiona 


nacłsnąc 


prawy pr. 




cła odpowiednich komponentów. Ogól¬ 
nie korzystanie z nriagii jest proste i spra¬ 
wia duźq satysfakcję. 

Grafika stoi no dobrym poziomie i nie 
przeszkodzo w rozgrywce^ a efektowne 
ukozonie czarów nowet jq ubarwia* Twór* 
cy stwierdzili, ze najlepszym sposobem 
przedstawienia postoci będzie tryb TPP, 
także przez cafq grę plecy herosa będą 


o otoczenie, to chciofoby się powiedzieć, 
źe i grOj i śpiewa, ponieważ wszystkie 
słyszane pomrukiwania, nawoływania 
itp. tworzą odpowiedni klimat. Mnie 
szczególnie urzekł odgłos nadbiegają¬ 
cych goblinów - coś wspaniołego* 

Programiści nie zapomnieli o dodoniu 
trybu muftiplayer, który w znacznym stop¬ 
niu wydłuża czas obcowania z tym tytu¬ 
łem* Dwóch i więcej graczy może 
równolegle prowadzić swoje przy¬ 
gody w trybie koaperacji, więc jeże¬ 
li mosz problem z jakimś mocniejszym 
stworem, to wołasz kumpla i po kłopocie. 
Jednak som multtplayer, choć całkiem 
niezły, nie noprawf wszystkich błędów 
Dungeort Lords. 

Jestem ciekaw, kiedy twórcy nauczą się, 
że wypuszczanie no rynek gry to coś in¬ 
nego niż przedłużenie beta-testów z in¬ 
ną grupą testerów, którzy Jeszcze za 
tę (nie)przyjemnóść płocą. Dungeon 
Lords zawiera dużo ciekawych elernen- 
tow, z rozwojem postaci no czele. Czosu 
spędzonego przy tej produkcji - mimo 
wielu krytycznych uwag - nie uważam 
ZQ stracony i chciałbym, oby ekipa z Heu- 
ristlc Park zabrało się szybko za wyda¬ 
wanie patchy, które poprowią choćby 


bardziej elastyczny system, nie od¬ 
czuwa się satysfakcji z wchodzenia 
na kolejne poziomy. 

Jeżeli sq punkty doświadczę ni o, 
to muszą być również bezbronni 
przeciwnicy no których można by 
je zdobyć. No... może nie całkiem bez¬ 
bronni, bo posiadają to pory, miecze, 
łuki i inną broń mniej lub bordziej mo- 
sowej zagłady* Niestety, ich poziom 
inteligencji może wprowić w zakłopo¬ 
tanie nawet przedszkolako* Widać, 
że twórcy chcieli, by stwory współpro^ 
cowały ze sobą, bo zdarza się, że sta¬ 
rają się ciebie otoczyć i osłaniać się 
nawzajem bronią strzelecką* Jednak 
działanie zespołowe nie pomoże, jeżeli 
najmniejsi nawet schodek czy inne pod¬ 
wyższenie stanowią dla twoich przeciw¬ 
ników borierę nie do przebycia! W związ¬ 
ku z tym wystarczy, że znajdziesz odpo¬ 
wiednio wysoki punkt obrony i... sprawa 
zołotwiona* 

Mimo tego gra non stop zarzuca cię wro- 
gomi* Jednak losowe pojowianie się stwo¬ 
rów nie przypadło mi do gustu. Weźmy 
za przykład walkę z jednym z bossów. 
Punkty życia spadają z prędkością świat¬ 
ła i zaczynasz nerwowo szukać miejsca, 
aby zregenerować sHy i znowu ruszyć 
do boju. Nagle przypominasz sobie o po¬ 


mieszczeniu, z którego niedawno wyszed¬ 
łeś, biegniesz tam, otwierasz drzwi... i wi¬ 
dzisz czekających na ciebie .przyjaciół" 
z toporami. 

Na szczęście i przez twoje ręce przewinie 
się mnóstwo rodzajów broni. Od pro¬ 
stych, zardzewiołych sztyletów, qż po wy¬ 
myślnie zdobione elfickie miecze* Som 
system walki jest prosty t szybko chwyta 
się całą jego ideę* Nie jesteś męczony 
obszerną klawiszologią. Wystarczg 
przyciski myszy i zaledwie kilka 


Morzenie o władającym 
magu w ciężkiej zbroi w 
może się spełnić! 

klawiszy, by bohater kręcił z mle¬ 
czem Mrymyślne figury. 

Opisując wólkę, nie mogę nie wspomnieć 
o magii. Oprócz nie wnoszących niczego 
do gatunku czorów typu fireboll albo słe- 
ep, możno znolefć takie perełki, jak ery- 
stal of time. Jest to próba wprowadze¬ 
nia wszędobylskiego efektu bullet-time 
do gotunku cRPG. Czy udana? Według 
mnie tak - czor bardzo efektowny i efek¬ 
tywny za f ozem. Dla p rowdzi wy ch fonów 
czarowania przeznaczona jest magia 
runiczna i plemienna, wy^magająca u^- 


katan q 
końcu 


przesłaniać d świat. Sam interfejs jest 
schludny I nie rozprasza* Boherterjest 
wykonany z db^ością 
o szczegóły, czego nie 
możno niestety powie¬ 
dzieć o napotkanych po 
drodze postockłch. Ich wy¬ 
gląd - w porównaniu z two- 
" im herosem - wydaje się po 
prostu ubogi* Nieciekawy jest również 
wystrój pornleszczeń. Najbardziej zdziwił 
mnie brak mebli w wynajmowonym po¬ 
koju, Rosyjska mafio? Kosmici? Niei To tyl¬ 
ko nieuważni programiści... 

Muzyko, oprócz tej przygrywojącej w me¬ 
nu głównym, w grze nie istnieje, więc je¬ 
steś skazany no wsłuchiwanie się w dźwię¬ 
ki otoczenia, Odgłosy wmlki brzmiq 
soczyście i możno usłyszeć różni¬ 
cę pomięd^ uderzeniem sztyletu 
o dwuręcznego topora. Jeżeli chodzi 


część usterek (jedna łatka już jest!). Wte¬ 
dy ta średniej kłosy gra może rzeczywi¬ 
ście stanie się wielka? C 


Dungeon lords 


rroduccjil: 
Hruriitic ^ark 


brok 


http;//viFww.du ngc anlords.com/ 


Multlplofcr: tak 


ifai tw iso i r MPG 
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Iwby, tofhy. lodiy * pCtystość' interfsjsu * 
,old&kuhDHy'chorfikter 

brak mapy) * wyhidnlfine mififta * brzuchO' 
mówcy * locsourę pq|gwianie Stwordw 


Za pawia dało się 
wie, o skonc^lo - 
stely - przeciętnie. Mł- 
mo to warto zagrać. 
























































































































P ierwsze wrażenie potrafi byc mylące 
- jak bardzo, przekono się ten, kto 
zechce zakosztować imperialnej 
chwały. Tytuł ten miał niczym regiment eli¬ 
tarnej gwardii przemaszerować po dopiero 
co wydanych Kozokoch 2 i uczynić bezce¬ 
lowym wypuszczanie na tynek w najbliższym 
czasie ,napoleońskiego" Total War. Grę 
stworzył nie byle kto, bo ekipa Pyro Studios, 
któro niegdyś rzuciła świat na kolana prze¬ 
bojem Commandos, a wśród bardziej tro- 
dycyjnych strategii ma na koncie świetne 
Praetorians^ Teraz Pyro spuściło jednak 
z tonu i miast trzymać wysoki pozlomjr ZO' 
serwowoło nam... haniebny plagiat 


To mocne słowo, ale nte ui^e bezpodstaw¬ 
nie... IG to iirłdściwle kopia TotaE War 
z niewielką domieszką Europy Utii- 
versalis. Główne menu -- identyczne jak 
w TW, wyglqd mapy - jakby pochodziła 
wprost 2 Shoguna lub Medievaia, symboli- 
zujgce armie żołnierzyki - majg nawet takie 
same okrggłe podstawki i wydają przy prze- 


IK ne, jak Szwecja, Polska 
(z dostępem do mo- 
Jf rza?), Hanower, Piemont 
W imperium Osmańskie czy 
F Maroko. Lepiej nie wnikoć 
w poprawność dziejową * 
pozo tym jesteś tu po 
to, by zmieniać bieg historii, 
I nre qo odtworzad 


J M Trudno jednak przejść do porzqd- 
f ku dziennego nad niedowartościo- 
wanq RosJq, którq zredukowano 
^ tylko do części europejskiej. Dener- 
W wuje, gdy musisz odłożyć budowę 
^ istotnych instalacji do następnej tury 
z powodu braku drewna. A gdzie Syberia 
i jej nieprzebrane zosoby? Podobnie nie¬ 
logiczna jest stosunkowo dużo liczba 
punktów naukgwo-badowczych w Afryce 
Północnej. Skoro sq tacy nowocześni i wy¬ 
soko rozwinięci, czemu wystawiajq do bo¬ 
ju przeważnie szmelc, który europejskie 
regimenty bezproblemowo rozsmarowujg 
po pustyni? 


mleszczoniu podobny dźwięk. I co w tym 
złego? Skoro Toto! War reprezentuje 
nojwyższy poziom wśród g ie r st ra- ^ 
tegicznych, jego kopia powinna 
być równie udano. Sęk w tym, 
że to słabo replika starszego 
modelu. 


Jeśli skończyłeś już Shoguna 
i Medieyaia (z serii Total 
War), w Imperial Glory od ra- 
zu przejdziesz do ofensywy. 

Rozbudowa miast, wystawianie 
ormii i zagomianie kolejnych kra- 
in wzbudzi u weterono niewielkie 
emocje. Ponieważ nie dane ci będzie 
nacieszyć się odkrywaniem tajników 
gry, z miejsca staje się ona nudnawa 
i rutynowo. Umiarkowana, by nie po- * 
wiedzieć skromno liczbo prowincji 1 
do podboju (w każdej z nich kruszymy 
kopie tylko na jednym polu bitwy) nie zo- 
powiada długich woja^. Weterani w mig 
zaleją całą mapę kolorem swojego ulubio¬ 
nego imperium. 


Zęby nieco opóźnić zwycięstwo grocza 
(nieuniknione, bo Al jest mało wymaga¬ 
jące), dodano do rozgrywki porę au* 
torskich rozwiązoń. Wjednej prowincji 
mogą stacjonować najwyżej tr^ armie. 
Zapomnij o znanej z Shoguna sytuacji, gdy 
upychałeś na swojej granicy niepraliczoną 
liczbę zbrojnych . Nie mogqc zalać adwer¬ 
sarza ilością jednostek, naturalną koleją 




A kolory te to^ czerwony (Anglia), fioletowy 
(Prusy), niebieski (Vrve la France!}, żółty (Au¬ 
strio) oraz zielony (Rosja). ^ 

Poza tym na mapie oż pstro _ 

od rozmaitych odcieni, "'^H| 

gdyż pomiędzy ogresywny- X, 
mi potęgami starają się lawi- 
rowoć pomniejsze byty pohtycz- bSk 


I mperial Glory jest jak 
wielkanocna pisa nka ■ 

i kolorowa 


piękna 
z wyglądu 


okazuje się pustą 
wydmuszkąT^^B 


Wiosenny deszczyk, 
kompanio potufe na źabk! 
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rzeczy musisz postawie no fęh jgkosc^ 
pielęgnujcie swoich dowódców i unowo- 
cześniojąc armię- Służy temu prosty 
i niezbyt skomplikowany wątek rozwoju 
tec h nol og i ez n o-s połeczn ego, 


□ddiioły ndjle- lijimiiibllilaŁj 
piej 

nio, Z tego wzgfędu bezpieczniej jest tworzyć 
armie wielonarodowe. No zdjęciu htszpońscy 
grenodierzy w ongidskiej ormi^ 


Co jck cOj ale mogli chociaż dla niepoznaki zmienić nieco Image gry, spójrz ztesztp śOm 


Innym skutecznynrł sposobem przedłu¬ 
żenia zobawy jest wymóg okupowania 
zajętych terytoriów do czasu podpisa¬ 
nia pokoju z ich dotychczosowyfn właś¬ 
cicielem. Motyw znany już chociażby 
z Europa Unwersalis, ale realistyczny 
i na miejscu. Nie wystarczy przedefilo¬ 
wać przez mapę^ ustanawiając władz¬ 
two wszędzie tami gdzie stanie noga 
twojego żołnierza. Koniccznośó pozo¬ 
stawiania za sobą garnizonów syste¬ 
matycznie uszczupla czoło ^zwycięskie¬ 
go pochodu aż da momentu wyczerpa¬ 
nia siły uderzeniowej. 


Żołnierze prażą do siebie jak najęci, 
przeładowując w groteskowo szybkim 
tempie. Niedoświodczoni artylerzyści 
potrafią wystrzelić dwukrotnie wciągu 
dziesięciu sekund! Owa nadiudzko 
sprawność, której nie powstydzili by się 
ich współcześni kołedzyj rekompenso¬ 
wać nniała zapewne żenujący zasięg 
strzałów, który pozwala skutecznie ra¬ 
zić chyba jedynie plecy własnych od¬ 
działów,.* 


Zdrada wiedzie niejednokrotnie ku ła¬ 
twym zwycięstwom, lecz na dłuższą 
metę nie jest dobrym sposobem na 
rozgrywkę, bo prędzej czy później po¬ 
zostali gracze rzucą się na ciebie jak 
wściekłe psy* Z drugiej strony wysoka 
reputocja przysparza wielu profitów, 
otwierając nawet drogę do pokojowej 
oneksji obszarów, na których twoja po¬ 
pularność sięgnęła szczytów* Innego 
rodzaju gratyfikacje można zdobyć, an¬ 
gażując się w jeden z garstki ąuestów 
(np* zgromadź tyle a tyle surowców 
i zbuduj określone instaiacje). Pr^glą- 
dając się im oraz całej reszcie j(,orygi- 
nalnych" pomysłów, ima się wraio- 
nle^ jakby autorzy^ pracowali nod 
nimi bez przekonania} zrealizo¬ 
wawszy pian minimum, zalfrzy- 
mail się w pól drogi* 


nie wolno opuścić - zabawa jak w pio 
skownicy. 


Tak czy owak kledyi w końcu trzeba 
będzie obmyć ręce z krwi i podpi¬ 
sać pokój, tym bardziej że utrzymanie 
wojsko w warunkach wojennych kosztu¬ 
je fortunę. Ale pokój również ma swoją 
cenę* Aby cokolwiek zdziołoć w dyplo¬ 
macji, musisz dysponować brzęczącą 
gotówką* Tylko wypowiedzenie wojny 
nic nie kosztuje,*, pozornie. „Mordujesz'^ 
tym bowiem swoją reputację (oie nie 
tak bardzo, jak dokonując inwazji bez 
ostrzeżenia.*,), od niej zaś zależy, czy 
ktokolwiek będzie chcioł z tobą rozmo- 
wiać, handlować lub paktować. 


Imperia) Glory jest grą odtwórczą I nud¬ 
ną Jak flaki z olejem. Kozacy 2, choć nie¬ 
pozorni ze swq dwuwymiarową grafiką, 
w praniu okazują się dużo lepsi* Pyro 
Studios miost zoryczeć jak lew, tym ra¬ 
zem uroczyło nas leciwie kichnięciem 
komara. C 


Pomimo całego tego huragonowego 
ognia twoim ludziom nie kończy się 
amunicjo. Nie ma mowy o „wojnie 
nerwów", Jok w drugiej części 
Kozaków, dramatycznym ocze^ 
kiwaniu no salwę nieprzyjaciela, 
niespodziewanych wycieczkach na ty¬ 
ły*.. Tom każdy oddział miał dobosza, 
sztandar r oficera, a cala zabawa łdh 
mat* Tutaj obcujesz z RTS-owym mię¬ 
sem armatnim. Choćbyś dwoił się i tro¬ 
ił - i tak wygrywa silniejszy* Przy włas¬ 
noręcznym rozgrywaniu bitew straty 
są zowsze większe niż w trybie auto¬ 
matycznym* 


Imperial Glory 


Myślałem, że IG uratu¬ 
ją bitwy, które tak ład¬ 
nie przecież wyglądały 
w trailerach i zapowie- 
dzioch. Owszem, uro¬ 
dy nie można im odmó¬ 
wić - trójwymiaro¬ 
we żołnierzykir 
malownicze krajo- 
bra9^, obłoki dymu 
prezerrtujq się po¬ 
prawnie.,.* do C 2 a- 
sUf gdy podnie 
pierwsi strzot. Po¬ 
tem nie wiadomo już 
- śmiać się czy płakać* 


DysiryfairUłf Fi: 

CpnBga 


Prod^Eentl 

Sindies 
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Po kilku podejściach nie miałem ocho¬ 
ty kontynuować tej bezsensownej rze¬ 
za niny i zapragnąłem wypłynąć no sze¬ 
rokie wody. Bitwy morskie^ « któ¬ 
rymi wtqzałem tokle nadzieje, 
okazujq się jeszcze większym 
niewypałem niż lqdowe* Są trzy 
typy okrętów, poruszające się po kwo- 
dratowym morskim ^dywanie^, którego 


20 lifókkia * pr^Dwidywalne i tKznadji^jirłe bitwy 
" marno watno morsSiB ' wtórrrafć 


i:iivwAiMOść 




Ciii:f!icni] Fitłiior 


To owsianka Wzbudza w 
Aogtikach iakq pogardy śmioreit 


i l*Tf r»l jpd ivpiw*Tii^'3i ili^.irrT. ,4. ra.Tfn>i 

w iliiilrmii* (niBaunl; nrrtf 

Hj firarf)'!. V 4 ij|k.'ni >3 iv NmiftUiirjijilwr; 


He} Pawiak, podejdźże no do pfota, 


W wojsku zawsze się trafi 
jakiś mgdrah. 


Oddział w ruinie. 


1 mperidlLGIorYj 


Zadyma jak się p^atrzy, 
a właściwie - dyma 


Mutlłplayer: tak 


7eił manewr nazywa się 
„przybyli ułani pod okienko 


Kozacy 2 górą! (mperid 
Glory to gro dlo ulewy-' 
briMdnych albo o&ab, 
która nigdy nii: loznaly 
Totol Wor* 
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Saoy owocowe - 
je^yoo źfódio witamin 
w wfe/foc/r srorfn/cń. 


Jok zapewniario 
przed pfomierp, 
w grze nii> zoba¬ 
czysz obsurdów j 
takich iokmoźl i- 
vjfoŁ6 niszczenio 
murowanych 
ścian za porno- 
cq nriEOCzy. Mimo 
to Stronghold 2 
wprowadza w tej 


kwestii dziwne uproszczenia. Sprawa drew¬ 

nianych po^isad. Wożnajeżniszc^ przy użyciu bro¬ 
ni bidef. To się zgadza. N[enoturolny jest jednak 
Sposób przedstawienia stopniowego wycinania 
dnłwnianych ba iL Stojący na pofisodzie obrońcy, w 
miarę nEszf:;zcnia don ego odcinka ogrodzenio, są 
obniżoni wraz z podestem. Wygląda to tok, jakby 
dany wycinek palisady był zbudowany z pouklodanych 
warstw (drewnianych klocków); wybijor\ych przez 
na post ników. Obrońca stojący no dmwnionym pod' 
wyższeniu znajdzie się wcześnie] czy póinie] na 
ziemi, C^by średniowieczna, prymitywno win 
do? 






iranpfTft* 




Ze, Stronghold 2 jak ze średni o wiecgeni. Legei^ 
ó dzielnych rycerzach nic zmienlajg zj 

w\viekach średnich było dla ówczes nych 


katorgą 


;iS'> . ■ 

ij-fi 
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W/^ ierwsza część Twierd^ i wydany 
do nie] rok później dodatek to tj^U' 
!y, które mocno zapodty w pamięć 
fonom strategii. Obie gry prezentowały 
bardzo wysoki poziom i - o caym wie nie¬ 
wielu - należą do czołówki nojleptejsprze^ 
dających się strategii w naszym kraju. 
Zapowiedzi prawdziwego sequeła Twier¬ 
dzy obfitowały w liczne pn^wałld, nic 
więc d;dwnego; że opetyt na tę produkcję 
rósł proporcjonalnie do czasu oczekiwa- 
nlo. Twórcy gry obiecywali wierne odwz(> 
rowanie zasad rządzqq^h militarnyini 
\ ekonomicznymi realiami w okresie śred- 
niowieczor o także nowy^ trójwymiarowy 
silnik grohczny. Niestety, niektóre z wy¬ 
zwań, jakie stanęły przed zespołem ze stU' 
dia FireFly, przerosły progromistów. Ale,.. 
Nie możno przecież kamienować gry bez 
sprawiedliwego osądu. 


i przędzenia materiału z ich wełny. Podziol 
kompanii jest więc bezsensowny, bo i tak 
niepotrzebnie wymieszano oba aspekty gry. 


Co to zo militarne misje, w których ponosi 


się porażkę z powodu zaniedbanej gospo- 
darki? Wiadomo, bez chlebo i pieniędzy nie | 


da się wyszkolici utrzymać nrmii, kiedy jed 
nok włączasz kampanię wojskową, chcesz 
wolczyći hudowoćzomki. i rzeczywiście wah 

kijestwsumie dość sporo,alepoprzedzono 

jest ona bardzo długą zabawą w budowanie 
ekonomicznego imperium. ChMCtłbyś 
splamić krwł*! ostrze, o mosisz 
iTKirchewid, 


Kolejny mankament gry to zarządzanie g(> 
spodarką. Co prawdo pod względem zróź- 


Model ekonomiczny Stronghold 
2 posiodo wszystko to,.czego no 
próżno szukałem w Settlers V. 


f *1 




Najlot¥rtei Byłoiiy pwtwiwi w 

hołd 2 (w INilsi»TWtertlw 

SintCIty praeolesiooeiiaklcś500 tał 

Gro oferuje dwie kampanie: eko- 




I nomiczną i militarną, daęki czemu zadow^ 


leni mieli być zarówno grocze lubujący się 

I w boiach,jaktdstawiaiącymi gospodarcze 

łamigłówki. Niestety wyszło trochę inaczej. 
Już w jedne] z pierwsaych misji kamponii 

i pacyfistycznej jesteś zmuszoiy do W3^ 

' nięcia miec^. ł vice yersa, p^e^jąc śd^ 
ką wojenną, stajesz przed śmiertelnie riie- 

^ bezpiecziymi zodoniami lAypasanla owi^ 


nicowania modelu ekonomicznegoStrong 
hdd 2 posiada wszystko to, czego jako fan 
Settlersów no próżno szukołem w Dziedzi- 
ctwie Królów, ale.« Niestety dość długa 1^ 
t zróżnicowano lista budynków to, jak się 
okazuje, wynik stawiania no 
ilość, o nie jakość. Nie moż¬ 
na na przykład zatr^miać 
produkcji w pojedynczym 

zakładzie, 'jeżeli ^uśpisz" 
warsztat krawiecki, przesło¬ 
ną pmcowoć wszystkie bu¬ 
dynki tego typu w mieście. Chcąc wstr^- 
mać procę ^ko w jednym z riich, rnusisz 
go wyburzyć. To natomiast jest równo- ^ 
znaczne z utrotą prai^ przez co najmniej 
jednego z poddanych oroz zwiększeniem 
bezrobocia i przestępczości,Tokie monka- 
menty wp^ają negatywnie na współc^' 
nik szczęścia obywateli. A jeżeli mieszkań¬ 
cy nie sq zadowoleni, będą ciągle emigro¬ 
wać z twojego królestwa. 




fłmbletn leiy także wtym, że w gnee 
lopoiiHitaiHł o tak ważne} kwestii. 


































































































WADY 


Uruchomienie gry to bord^o 
czosochłonny proces. 


Fenonnenplnie wyglqda|ące 
ę menu (Unreo! Engine 3 ?), 


DIo strotegów prowdziwa 
gratko. 


htro jest krótkie i moło od 
krywcze. 


Tylka dobry porodzi 
sobie z grofikg Stronghold 2 


Rozbudowo i intukyjry 
edytor. 


mowonio I oDracania itui i ic* y 
oroz szczegółowość świcrto pO" 

kaziijq, że mamy do c^ienta 

2 bardzo przyszłościowym narzę^ 
dziem. Wymago on jednak moc¬ 
nego doszlifowonio. Cóż z tego, 
że z daleko bitwy wyglądają 
efektownie, skoro w przybliżeniu 
widać przenikojące przez siebie 
postocis i dość pokraczne ani 
macje icb ruchów. Śmiesznie 
wygląda też sytuaqa, w której 
taran niszczy bromę zamku. 


jak okienka tnfonnujqce o niebM-^ 
piecieitstwach. Jesteś panem i władcą 
wielkich włości, a zazwyczaj jako ostotni 
dowiadujesz się o prabiemoch swojego 
królestwa. Wszystkie statystyki są co praw¬ 
da dostępne w specjalnym menu, ale nie 
zawsze jest czos, by do niego zaglądać, 
A gdy zorientujesz się, że coś jest nie tok, 
zazwyczajjestluzza późno no jakiekolwiek 
środlu zaradcze. 

Ten sam mankament występuje w sferze 

militornej, szczególnie w pr^pad ku miast 

nie obwarowanych jeszcze muramL Jeśli 

nie patrzysz akurat na odpowiedni frag¬ 
ment mapy, tylko nientrturolnie 


tyca^ xres*tq ietly- 

nie twolcłi wojsk. Ghi- 

pot O komputerowego prze* 
ciwnika wynika głównie ze skryptów, które 
ściśle określają jego zochowonie. Co za 
tym idzie, próżno szukać w grze elemen¬ 
tów zaskoczenie i nieprzewidywolnychzo- 
chowań wrogo. Na tym nie kończy się lista 
wad zwigzonych z militariami. Większość 
zamków obwarowana jest wewnętr^ym 
murem z kamienia i zewnętrzną palisadą 
z drewna. Jest to idealny sposób no obro¬ 
nę, o to dlatego, że jednostki wyposażone 
w drabiny... nie potrafią stowiać ich na 
i^rsuminnuch umocnienloch! śmieszne jest 


Różnorodność ekonomicino 
jest zo prze paszczo no przez 
szereg bugów. 


Dwie komponie, o w nich 
sporo scenorius^ r trybów 
rozgrywki. 


Walko rrto mnóstwo błędów 
od strony technicznej i gro- 
ficznej. 


Stronghold 2 


PitiHlutifnt: 
FlręFI^ Studfpś 


nyrtrylHrtor fU 
Polond 
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też to, że montowane na murowanych 
umocnieniach urządzenia obronne, jak 
np. spodające na przeciwników pieńki 
drzew, znikają, gdy atakujący położą na 
muroch swoje drobiny! 

Nowy engine graficzny to z kolei... Jakby 
to powiedzieć... Sprowo dyskusyjna, gra 
wygląda co oojwyżej przyzwoicie. Grafn 
kaje«tfloóć posępna i swiro, na swoj 


zmniejszająca się liezoa 

ców pozwala zorientować się, 

że trwa właśnie szturm niepn^o- 

dela* Kolejna problemy zaczynają się po 
wysłaniu wojsk w celu przegonienia plą¬ 
drujących twoje ziemie wrogów. Żołnierze 
nie kwapią się do wykononia swojej misji 
i samemu musisz wydawać im polecenia, 
mozolnie klikając no wrogie oddzioły- 
Wielce to irytujące i uciążliwe. 


grywdlpDit duEDJi(;±bo budjmkóiw * iwtclr^ 
ma>dtl ekf]fl0iiti3czny I (U Elitarny 


mafc wydajaj^ enpine ■ Al konsputero 
lionf, średnio uciqiEńwc blfdj/ 


<illVWAlfHłSC 


DZWICIC 




Walki toczą się także 
wewnątrz budynków. 


Multiptnyor; tok 


Absurdy i błędy domi 
nujq niestety nad 2d 
letami gry. Strong¬ 
hold 2 ni« spe'lTiia 
oczekiwon groczy. 


oick/ 4l 



































































































































Ogniu, krocx za mną. 
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Ber^kf Ty gonisz! 


Niby przystojniak, 
a w koifawej grzo. 


-rr 








Nie udawaj, źo się opałasz. 


Np iak, znowu 
.. -^z&oikijiętol 


C zy te dramatyczne wydarzenia nie 
załomiq Bill/ego? Czy będzie po- | 
trzebo wał sesji u psychoterapeuty? 
Jokie będq konsekwencje zapuszczania 
się do niezbadanej, niebezpiecznej Świą¬ 
tyni? I wreszcie - kto za to wszystko za¬ 
płaci?! 

Błlly to tworc^ goćć, kt 6 ry pc»trafi 
wejść w rzekę czasu bez ntrugnlę- 
CIO okiem* Właściwie trudno powie^ 
dziec, c^ w ogolę mru¬ 
ga, bo cały czas widzisz 
go od tyłu, śmiesznie roz¬ 
kraczonego. Inno cecha 
Billy'ego to sztywność 
stawów i kręgosłupa. Mr 
Blade jest tez całkiem 
kołkowaty, a wszystkie jego ruchy to atak, 
skok, przewrót oraz pokraczne salto, któ¬ 
re wygląda, jakby ktoś podrzucał naleśnik 
na patelni. 

Skoncentrujmy się na pr^godach naszego 
pirata, Billy jqk na rasowego korsarza pr^- 
stało, posiada dwa kordelasy(iakte większe 
scyzoryki), którymi wywija przed nosami 
przeciwników. Zwykła stal czosem staje się 
magiczna, np. wzmocniona ogniem, ale 
dziołanie tej magli jest ograniczone przez 
ilość many (zużywającej się po każctym 
pchnięciu). Manę zbiera się, rozwolając 
beczki, skrzynie itd. Teoretycznie pięknie, 
W praktyce trzeba zakupić dużo nerwosolu, 
bo człowieka krew zalewa! 


l^ rtoł uwięz iony prłe» Kryś* o 
Kllly rzucu się nu pomoc pr^^aęie- 


Dłfłcxe 0 o? Komem ukozujc bohorlo- 
ro z góry^ a dbejmowutiy prw^ uję¬ 
cie obszur Jest naprawdę tileduiy. 

Jak w takim wypadku dojrzeć skiśnie 
i beczki? Trzeba pracowicie przeszukiwać 
kozcły kąt lokacji. Nie możno po prostu spój- 


Billy Blade powinien zostać 
opleciony kotwicznym łańcuchem 
i wyrzucony za burtę? 


rzec przed siebie, ho Billy widzi tylko kawa¬ 
łek plonu! Niekiedy ujęcie się popra wia, ale 
sterować kamerą nie możesz. Ot, takie wi¬ 
dzimisię twórców: popatrzysz sobie w dal, 
jak ci pozwolimy. 

Billy przemierza w sumie trzy lokacje roz¬ 
rzucone w czasie: krainę lodowcową, sta¬ 
rożytną Persję oraz Karaiby. Poziomy wy¬ 
pełnione są klasycznymi zadaniamiz plat- 
formerów. Pełno tu ruchomych kładek, 
dołów z kolcami i innych pułapek, które 
zna każdy, kto grał w jakąkolwiek produk¬ 
cję teg o ty pu. Za pis g ry d oko n uje si ę w s p e- 
cjalnych portalach, a(e rozmieszczono 
je chyba pr^padkowo. Wiele fragmentów 
gry wymaga kilkunostu ryzykownych sko¬ 


ków, pojedynków z przeciwnikomi itd. 
A miejsca zapisu częsta znajdują się dale¬ 
ko od tych kłopotliwych atopów. Gm nie 

bytaity trudna, ule z powrodu sło- 
bej pracy kamery I rzadkich 
punktów zapisu zabawa zo- 
mienia się w udrękę* 

Na pociechę można pochfastać na plo- 
sterki Resze pReciwników. Sq tu piroci, 
mumie, dżiny i plejado innych, bajecz¬ 
nych gwiazd. Nad grą pracowało 
paru ludzi znanych z produkcji 
drsneyowskich, co widać 
w specyficznej stylistyce po¬ 
staci i grafice. Niestety gRe 
niewiele to pomago. Wąsaci 
piraci wyglądają łajnie, ale 
to wszystko, co można o nich 
powiedzieć dobrego. Pierw- 
s^z bRegti przykład - je¬ 
den z gagatków próbu¬ 
je zabić Bil^ego, 
rzucając w niego 
bom bom i. Fajnie, 
tyle że często 
spuszcza je sobie 
na nogi. Inny zasła¬ 
nia się podczas wal¬ 
ki tarczą, a poza tym stoi jak słup 
i Billy nie może nic mu zrobić. 


Grę można postawić w kolejce po zasiłek, 
bo wątpię, by no siebie zarobiła. Nie wiem 
po co panowie z Iridon wyprodukowali 
Billy'ego Blade^a i jego małpiego przyjacie¬ 
la. Jeśli naprawdę chcesz pograć 
w fajną plotfomiówkę, lepiej sięg¬ 
nij po n owego Płtfall Hany ego 
I ub znacznie bandzięj nozbu- 
dowanego i mroczniejsze- 
go Prince of Persia: War- 
dof Wrthin. Mo przygodę 
z Biltym Bkide'efnzwy^ 
ozaynie szkodo i czosu^ 
j kosy* 'C 


Billy Blade and the 
Tempie 
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znikoma sztuczno' intcligencp * przeciętnezo- 
damal^uesty ■ beznoaiiejna kamero * mano- 
Innid i tchcmalycznaść 


Mogło być colMcm' 
spoko^ <łle wyszło jck 
zwykle no PC słoto 
knmoro, dermo grywał- 
roić. Chcemy dobrej 
platform ów kii I to jut! 
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Sżkoda, że żadna giwero w grze me ma 
iokiego kapa jak io działo. 


Snajperka jest znakomita. SzkadOf 
że przydaje się tak rzadko. 


fabuła mnie nie zainteresowulap 
di do czasu, gdy gra sLę chyliła 
ku końcowi. (Przyznaję, zakończenie 
jest ciekowe I niebanoine, ale oczywi¬ 
ście rtic więcej hle zdradzę), Przeszko- 
dq we wczuciu s ię w historię jest właś¬ 
ciwo treść gry, czyli bezmyślna okcja. 
Przez większość czasu spacerujesz 
z góry wyznoczong trasg, slrzelojgc 
do wszystkiego, co się rusza. Dobrze 
chociaż, że nie dostoniesz kloustrofo- 
bii, bo rozgrywka ma miejsce tak w ple¬ 
nerach, jak i wewngtrz budynków. 


T en ostatni oczywiście polega na 
tym, że choć już powoli zaczyna 
świtać, ty wcigż sobie powta¬ 
rzasz, że Jeszcze Jeden Etap i idę 
spać^. Było kijka strzelanek, przez kto^ 
re zarywałem całe noce i spóźniałem 
się do szkoły (później pracy)* Parioh, 
choć niby ws^stko ma na włośctwym 
miejscu, oż takich emocji we mnie nie 
wywołał. Zrobiono go poprawnie, ale 
nie ma w nim nic^ czega bym nie 
widział zrealizowanego ieplej 
w innych prcMlukejach. 


Jeden z bossów. O dziwOf najłatwiej 
pokonać go t,zwykłym* 
nożem. 


Jako że podczos gry praktycznie idziesz 
co^ czas jak po sznurku, nie będziesz 
musiał się szczególnie zo dziewczyną 
rozglądoć. Dotrzesz do niej dosłownie 
po chwili, po czym wskutek nie¬ 
szczęśliwego zbiegu okoliczno¬ 
ści zostaniesz zarażony wiru¬ 
sem. Ów zbieg okoliczności niestety 
nie oznacza szczególnie efektownego 


Pciiiah w wielu miejscach przy¬ 
pomina Halo. Weźmy na przykład 
poziom zdrowia - pasek energii dzieli 
się no bioki (początkowo cztery, póź¬ 
niej możesz ich liczbę powiększyć do 
sześciu)* Gdy zostajesz trafiony, ener¬ 
gio ucieka z każdego bloku po kolei* 
W chwili spokoju zregeneruje się ona 


Pierwszy z takich elementów to postać 
głównego bohatera. Ani on muskuior- 
ny, ani też szczególnie przystojny 
(a przynajmniej według m nie... Kto wie, 
może kobietom się podoba?), dodat¬ 
kowo jest jeszcze doktorenri. Niestety 
nie nazywa się Freeman, w Poriah spo¬ 
glądamy no świat oczami Jacka Mo- 
sona. Nie jest on superjednostkg 
wysłaną na terytorium wroga, 
żeby zabić ws^stko, co się ru- 
5za. Leci po prostu specjolnym samo¬ 
lotem, na pokładzie którego jest zo- 
mrażorka z kobietą (któro, jak no mro¬ 
żonkę, wygląda bardzo apetycznie,., 
W sumie Mason mógłby jq zaprosić do 
swojego ło„. Do swojej loży,) - nosiciel¬ 
ką tajemniczego wirusa. Pech oczywi¬ 
ście chce, że przelatując nad wrogimi 
terenami, samolot zostaje zestrzelony, 
o uwolniono kobieta ucieka.Teraz mu¬ 
sisz jq znaleźć. 


W rnenu w S^t- ■ 

tlngs/GheotGo- E 

des wprsz (wiel- H 

kie llteryl}: ® 
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przeniesienia zarazy - rozprzestrze¬ 
nia Się ono nie drogą płciową, □ tylko 
przez krew. Cóż, dobre i to, gdyż za¬ 
powiada przynajmniej ciekawą, nie¬ 
banalną fobitłę. 


w grze zamiesz¬ 
czono niezwykle 
funkcjonalny i ła¬ 
twy w obsłudze 
edytor, zo pornO- 
cq którego można 
stworzyć wyma¬ 
rzone:; mopę do 
multiployero. 


do ws^śtklch 


niezniszczalność 

amunicja 


I owszem, co jakiś czos wgrze pojowio- 
jq sięcutscenki, informujące o zwrotach 
akcji. Mówiąc szczerze, do pewnego 
momentu miałem je gdzieś* Zwyczajnie 


fodczps gry naciśnij [TAB] i wpisz: 
lotłcfod - wszystkie rodzoje bronr [igeznie 
ze specjolng)_ 
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/ niech mi ktaś powiej 
że woda wygląda ta źfe! 


Wrogów nigdy nie brakujCf 
czasem bywa naprawdę gorąco 


samoj ale tylko do ostot- 
niego segmentu. By 
przywrócić ws^^stkie^ 
konieczne jest użycie 
leczącej maszynki; 
która działa tak jak 
bron. Nie możesz po J 

prostu wcisnąć sobie f J||. 
jednego pr^cisku; żeby 
się wyleczyć. Wcześniej 
musiszwyjgćwspomniang ’ 
zobawkę i nacisnąć przycisk strzału. 
Podobieństwo do broni jeSt jeszcze ta¬ 
kie, że urządzenie również korzysta 
z naboi i trzeba je przeładowywać. 


- dwa, trzecie - trzy), W Bulldogu 
wzmacniają one działanie i poprawia^ 
jq celność; w wyrzutni granatów po* 
zwalają na monuolne wysadzanie, ra¬ 
kiety po upgradzie same się nakiero- 
wują na źródło ciepła, shotgun się 
szybciej przeładowuje, snajperka ma 
poprawioną widoczność i skutecz¬ 
ność itd, W sumie ulepue- 

. Ilia broni to cleko- 

wy element, afe 
niewykorzysto- 
ny*- różnice 
w działaniu widać 
p^iH|pn|B gołym okiem, gle 

sprawiają 
one, że broń staje się 


przyjemniejsza w użyciu. A pod tym 
względem Porioh nieco kuleje. 


Jak przystało no nowoczesną strzela¬ 
ninę, nie będziesz skazany tylko na 
własne kończyny Co prawda w grane 
są pojozdy, ale ieh potencjału 
nie wykorzystasz w single ploy- 
erze, naprawdę przydptne okażą się 
dopiero w trybie multi. Szczególnie cie¬ 
kawie możebyćwkonfigurocji: kolega 
kieruje, ty strzelasz. Niestety sterowa¬ 
nie pojozdami woła o pomstę do nieba 
“ skręcasz nie, jakby nakazywoła logi¬ 
ko, klawiszami A i D, ale ruchami my¬ 
szy, Czy nikt nie zauważył, że tak się 
prawie nie da grać?! 


więc Poriah speł¬ 
nia wymagania stawio¬ 
ne dobremu shooterawi? Po kolei: 
setki wrogów - sq, włości wie przez ca¬ 
łą grę to pokonujesz ich nie setki, a ty¬ 
siące. Zróżnicowonie mogłoby być co 
prawdo większe, ale nie mo co narze¬ 
kać, Tym bardziej, że przeciwnicy są 
dość inteligentni i potrafią wykor^sty- 
wać przeszkody terenowe w walce. Gi¬ 
wery - pisołem już wcześniej, niestety 
nie jest ich dużo i są mało skuteczne. 
To, plus parę drobnych niedoróbek 
(np. automatyczny save, który zapisu¬ 
je grę niezależnie od tego, czy masz 
no to ochotę), powoduje, że Pariah co 
prawdo nie będzie pariasem gier - ale 
do elity bardzo mu daleko. Ł 


Dobór i działanie pukowek nieco za¬ 
wodzi, Stendordowy karabin (zwany 
Bulldogiem) nie jest zbyt skuteczny, 
odpowiednik shotguna to w ogó¬ 
le porożka na całej linii 
(w zwordu nie jesteś - 

w stanie jednym 
strzałem zranić 
dwóch wrogów, 
a z daleka możesz 
Im tq bronią co noj- 
wyżej pomachać), 
snajperko jest miła ▼ 
i efektowna, ale przy¬ 
daje się w niewielu miejscach. 
Jedynie strzelba plozmowo do 
czegoś się nodajci ale słrzeto 
krótkimi seriomii więc przy 
ostrzejszej akcji będzie mniej 
skuteana. Niezbyt dobrze jest też 
z potężnymi ormotamk wyrzutnia ra¬ 
kiet ma taki czas przetadowanio, że le¬ 
piej od razu dać sobie z nią spokój, 
a miotacz granatów... No, ten jest nie¬ 
zły no średnie dystanse^ możesz za je¬ 
go pomocą ^kończyć nawet trzech 
wrogów naraz. Do tego dochodzi jesz¬ 
cze jedna broń, której u^jesz dopiero 
w ostatnim etapie, więc szczegółów 
podowoć nie będę. 


Arsenał wygląda bardzo ładmCf ałe 
efekty jego działania zrobią wrażenie 
ca najwyżej na komarach. 


Pariah 


ProdnEant; Dy»tfYb«itar PL: 
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Wymagania; proctwr 14 GHi. 256 MB RAM, 3-2 MB 


niitdia hbula * gmfilLa i wymagania ^ ilabry 
edytor map 

ilaba broń ■ sterowanie pojazdami * (ve kopio 
W tyłek 


Arsenał ratowoć teore^czme powinny 
upgradey które można dokonywać 
przy pomocy znajdowanych punktów. 
Każda broń może mieć trzy ulepszenia 
(pierwsze kosztuje jeden punkt, drugie 


ćirfkMLNość 




Mifltiplnycr: LAN liłtcruiet 


M lalo byc rewelacyj¬ 
nie, o jest tylko dobrE« 
Solidna konwersjo 
z Xb09C0 pozbawiana 
iskry bożej. 
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Nojlepszy złodziej na obcasach! 
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lisko dwa i pół roku ponowfe 
z Blue52 sklejali kolejne linijki 
kodu swojej nowej gry. Efekt icb 
pracy to produkcja z rnasq ciekawych 
pomysłów “ co prawdo skopiowanych 
z tok głośnych tytułówi jak: Tłiief, Splin- 
ter Celi czy nawet Prince of Persio, ale 
odpowiednio przyprawionych i przyrzą^ 
dzonych. Czytajqc zapowiedzi gry, mia¬ 
łem obawy, czy ten miszmasz udo się 
połqc:^d z fabułq no tyle skutecznie, by 
gracza nie znudzić i nie zmęc^ć jedno¬ 
cześnie* Jak się okazało, wszystko jest 
jednak no swoim miejscu* 


I ** ■■ IV I 
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Niektórzy porównafą jq do Lory Croft, inni do 
Soiiia Fishern. I nie ma w tym nic złego! Stolen 
czerpie gorściami z ich doświadczeń, ^ 




Właśnie od tego momentu wszystko, co 
wydarzy się w grze, zależy od ciebie, 

Nie ma tu chwili na 7astcirtoiivi&- 
nie^ nie mażesz się wahaa^ a ca 
najważniejsze, musisz działać 
precjrzyjnie od początku aż 
do końca* Sekunda nieuwagi może 
przyczyniósię do uruchomienia alarmu, 


^ . ^7* t 17TW* • 


emituje dźwięki 


J:.? 


przyciqgajqce 
uwagę strażni- ^ 
ków, % 
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Anya Romonov w swoim 
fachu jest mistrzynię* 

Atrakcyjna, wysportowa¬ 
na, do tego diabelnie pre- 
cyzyjna i szybko* W zasa¬ 
dzie nie brakuje jej nicze¬ 
go, czym dotqd imponowali wirtualni 
panowie - w niektórych elementoch 
nawet ich przewyższa* Drobniutko bo- 
hoterka o konkretnie rozwiniętym o pa¬ 
racie oddechowym przemyka zaułkami 
nowoczesnej metropolii Forge City. 
Miosto pogrążone jest w gęstym mro¬ 
ku, ociekajgcym deszczowymi kroplami* 
Słońce nigdy nie iwschodzi ponad 
drapacze chmur, a jeiłynym schro¬ 
nieniem jest parasol i*** brud¬ 
ny śmietnik* Historię Anyi po¬ 
znajemy w chwili, kiedy dosta¬ 
je zlecenie 
od tajemnicze' 
go człowieka 
na kradzież 
japońi 
Statuetki 
Samuraja, 
pilnie strze¬ 
żonej w miej¬ 
skim muzeum* 


Nawet banalne otwieranie zamka 
może przyozdobić głowę kilkoma 
siwyiTii włosomi na skraoj^ 


na który zareagujq gęsto rozstawieni 
strożnicy* Diotego najwięcej wysiłków 
wymaga pozostanie niewidzialnym dla 
wartowników i kamer, co osiągniesz ko¬ 
rzystając z gadżetów znajdujących się 
na wyposożeniu złodziejki oraz ze swo¬ 
jej naturalnej kryjówki - cienia* Bajery, 
którymi musi posłużyć się Anya, by 
obejść zabezpieczenia to jedna z silniej¬ 
szych stron gry, głównie ze względu na 
ich liczbę oroz różnorodność* 

Aby skutecznie łamać kody i rygle w za¬ 
mkach, trzeba w miarę szybko posigść 
sprowność posługiwania się złodziej¬ 
skim niezbędnikiem, w którym całkowi¬ 
cie zabrakło miejsca na broń. W skład 
ekwipunku wchodzi na przykład Tra- 
cker, gadżet, który możesz przypiąć 
strażnikowi - tak oznaczony człowiek 
będzie widoczny na radarze, co oczy¬ 
wiście ułatwi oołinięcie go* W torbie 
znajduje się również m.in* Sonic Emit- 
ter* W miejscu, w którym go postawisz, 


Inna ciekawo za- % 

; bawko to Sonar, % 
I umożliwiający pod- ^ 
słuchanie tego, co dzie¬ 
je się np* za drzwiami* 
Przyłożony do nich po¬ 
trzebuje foli dźwięko¬ 
wej, która „odbije się'' 
od przeszkód znajdu¬ 
jących się po drugiej 
stronie* W tym celu 
wciskasz odpowiedni 
klawisz, co sprawia, 
że Anya*** gwiżdże* 
Proste i bardzo zgrab¬ 
nie pomyślane* Oczy¬ 
wiście nie mogło za¬ 
braknąć też urządze¬ 
nia do generowania 
impulsu elektromag¬ 
netycznego, którym 
można wyłączać na 
moment kamery prze¬ 
mysłowe czy nawet 
sparaliżować niewy¬ 
godnego strażnika* 

A na tym zestaw zaba¬ 
wek dziewczyny o ko¬ 
cich ruchach bynaj¬ 
mniej się nie kończy 
- kilko ciekawostek zo¬ 
stawiłem w tajemnicy 
dla tych, którzy na Sto¬ 
len się skuszą. 


AnYa korzysta widać z tego 
samego chirurga plastycznego 
CO pofuia Croft* 




^^Wymidry 


110-90^90 - obszerrła i wysporto¬ 
wane ormio w Ifednej osobie. 


90-60-90 - aie zfl to z jakim 
efektem! 


ITrzydniowy zorost, zamglone oczy. Ładno buziu, spory aparat odde- 
pewny krok, jest prosty jok tfzdno chCM^y* Jest niewysoko* ocz zgrab- 
bombrjsflwfi. Nosi atomy kombi- no^ odziano dosno przylegojp- 
nezon z tysipcem kieszonek. cq czarnq skórę. 


'Oswidt lenie 


Trzy zielone lampeczld niewidziaf Na prawej ręce ponel □ Ic Freda- 
ne nowet z odlegbid metro. tor z mebEeskJm podświetleniem 

piij5 oku lorki rowerowe w tym 
somyiTi ka lorze. 


'^U nii mości 


Z każdg odsłoną Spl Inter Celi * Ry¬ 
bak* uczy się więcej, ole na drąż¬ 
ku wymyku nie zrobi. 


Niemal wszystko to, co potrafił 
Książę Persji. 


Pistolet ^ka, korobin, wytrych. Impuls elekttomagne^czny emi¬ 
no ktowizor, nóż tery dźwięku* noktowizor, sonar. 














































































$tolen 


Producent; 

OlueSi 


Djfilryłiulor PI: 

brak 


hltp^/WWHł-StolenMgó ni4-ca«nż 


Multtplarerr nie 


to swing arfd jump off toc pole to the 
oppositc roof. 






^ Co pan robi 
^ w damskiej ioahcie? 
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Jak tytko stę » 


odwrócL 



zaraz zmtentę 


mu hasłof 




Anyo jest ucodzong gimnastyczką o gibkości 1 ta- 
lentacb Księcia PersjL Potrafi spuścić się poEinie^ 
wbiec po murze, po czym odbić się i chwycić kra¬ 
wędzi, lub tez przylgnąć do ścionyp by przecisnąć 
się przez niewielką szczelinę. Ale zawsze po 
f ra g men c i e a kro bcrtyczn o-spra wn ośc i owym' 
staje oko w oko z zamkiem bądź systemem 
alarmowym, który trzebo wyłączyć no tyle 
prędko, by nie wrócił lub me ocknął się 
strażnik. W Stolen bowiem nre możno 

zabić pracownika ochro¬ 
ny, o jedynie tymczaso¬ 
wo go ogłuszyć. Niestety 
nie sposób przewidzieć, 
jak długo będzie on nie-- 
przytomny, dlatego liczy 


cięż zamki to jedno z najprost¬ 
szych zabezpieuen, na jakie 
natkniesz się w czasie gryj 
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pij i snii bobasku.*. 
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Się szybkość, precyzja 
i mocne nerwy. 


Wszystkie miniglerki 
związane z obchodze¬ 
niem zabezpieczeń wy¬ 
magają skupienia. Na¬ 
wet z pozoru banalne 
otwieranie zamka może 
przyozdobić głowę kilko¬ 
ma siwymi włosami na ^ 
skroni. Wyobraź sobie ta¬ 
ką scenę - strażnik leży 
ogłuszony kilka centyme¬ 
trów od ciebie, a ty dłu¬ 
biesz wytrychem, by jak 
najszybciej złamaćjeden 
z trzech zatrzasków. Tyl¬ 
ko czekasz, oz facet pod¬ 
niesie się z ziemi, by 
w międzyczasie przywa¬ 
lić mu raz jeszcze. Ner¬ 
wowo spoglądasz i na 
zamek, i na niego, ma¬ 
rząc, żeby wreszcie otwo¬ 
rzyć te drzwi. A prze- 


W Stolen widać nie tylko fascynację pro¬ 
gramistów gaborytomi Lary Croft, ale 
również solidną pracę włożoną w niemal 
każdy detal otoczenia. Lokacje sq na¬ 
prawdę ciekawie zaprojektowane. Nie¬ 
stety, przy tak wielkim potencjale gra 
jest strasznie liniowa. Mie sposób pomy¬ 
lić drogi, bo poza jedną właściwą ws^st- 
kie inne są zablokowane po-zamykanymi 
drzwiami, które nawet jeśli się otwierają, 
to dopiero w momentach precyzyjnie 
określonych w scenoriuszu. Na szczęście 
n ie oznacza to jednak, że gro nie potra¬ 
fi wytworzyć odpowiedniego napięcia 
- po prostu adrenalina krążyłaby po or¬ 
ganizmie żywiej, gdybyś wcale nie miał 
|| pewności, że pokój, do którego się wła¬ 
mujesz, jest tym właściwym. 




mogą jedynie wyjątkowo głośne kroki 
Anyj, bo dziewczyno brzmi tak jak ninja, 
ale w.,, drewniakach?]? JeżeEi zaś chodzi 
o muzykę - utwór w menu potrafi 
wstrząsnąć grzywką. To niemal klasycz¬ 
ny kawołek filmowy] Reszta dźwięków 
sprawdza się znakamicie, z odgłosomi 
burzy no czele. 


l-PLi^lł 






Stolen to gra więcej niż porządna, choć 
wnosząca do gatunku niewiele oryginał* 
ności. Ma sporo zalet (bohoterka, zła- 
dziejskle gadżety, lokacje], ale i kilka wad 
(liniowość, animacjo strażników). Mimo 
wszystko oferuje jednak sporo pr^rzwo- 
itej zabawy no co najmniej kilkanaście 
godzin i jest dowodem no to, że możno 
zrobić niezłą grę po cichu i z przyzwoitym 
efektem. < 
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Przyjemny klimat, podkreślany wspo¬ 
mnianym na początku deszczem, dopeł¬ 
nia wszechogamiająco ciemność. Świat 
przesycony jest barwami szóstego kolo¬ 
ru tęczy^ od lazuru aż po głęboki gronat. 
Wrażenia estetyczne psuć może jedynie 
^ słabo animacja strożników, którzy przy¬ 
pominają baryłki na nogach, oraz Anya 
zwisająca kucki' z krawędzi. Ws^st- 
ko inne w Stolen sprawia bardzo 
prujemne wrażenie wizualne, co 
plasuje ten tytuł wśród najlepiej 
wyglądających skrodanek. N ie go¬ 
rzej mo się sprawo z oprową audio. Za- 
impłementowany system dźwięku przfr 
strzennego bardzo dobrze się spisuje, 
pozwalając graczowi, niczym nietope¬ 
rzowi, odkrywać słuchem nadchodzą- 
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cycb strażników. Zostrzeienia budzić 


Skradpnka nieCd okro¬ 
jona i momentami no- 
iwno» ale oferująca ko^ 
vval dobrej zabawy. 
Oczywiście wsiy^tko 
zdleiy od podejścia. 
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kroczając d o śv^cita Cuild Wars, 
musisz najpferw okreiFićp kim 
bęifzie twój bohater. Czy chciał 
byś; oby był mistrzem mlecza lub bojowego 
młota? A może powinien dysponować po¬ 
tężnymi czarami nekromanty; umoiliwio- 
jqcymi powoływanie sług ze zmorach wro¬ 
gów? Możesz wybrać jedną z sześciu pro- 
fesjis Ciekowe, że masz do w^oru raptem 
jedną rasę - ludzi. Sześć profesji to również 
nie za dużo. Ss^ko okazuje się jednaką 
że do profesji podstawowej możesz dodać 


ł 


drugą [do wyboru z pozostałych pięciu). 
Pozwala to tworzyć bardzo nietypowe kj^ 
żówki; np, nekromonty operującego magią 
śmierci z mnichem, który dysponuje potęż¬ 
ną magią iycla. 


Tuto/ rekrutuje się postocie 
sfero wone przez 


Postacie zdobywają i uczą się umiejętności; 
którymi posługują się w walce (klasyczne 
firebatte dla czarodziejów lub np, zdolrvośd 
zwiękscijące siłę ciosu dla wojownika). 

Jednocześnie w użyciu tnoie być 
do,ośmiu umiejętności, ale paleto 
tychże jest olbrz^ia. W trokcie giy 
możesz zdoł^ Ich ponad 150 ito kaź- 
dq zprofe^l. Niezależnie od czorów, 
każda postać dysponuje również bronią 

(magiczną lub nie); zbroją, czarodziejskimi 
zwojami itd. Gratce mogą zmieniać kolor 
ubioru (co jednak sporo kosztuje). Mogą 
również zdobywoć oryginalne uzbrojenie 
i nietypowe stroje (od kolekcjonerów, którzy 
za określone przedmioty oferują wyjątkowe 
godżety); których normalnie nie da się na¬ 
być u wioskowych^sprzedawców* General¬ 
nie opcjo handlu jest, ale brakuje w GW 
licytacji; możlrwości pozostawienia 
do sprzedaty niechcianych; ale wartoscio- 
vyydi przedmiotów. Gracze co prawda mo¬ 
gą h andlować m iędzy sobą, tyle że wyłącz- 
nie w miostach; które stanowią krótkie 
przystanki podczas gry. 


c5:> „ 


f Swf^q dn>gq, itie Epodziewołem się, 
że po fantastycznym World of 
Wiirurufltak szybko pojain się tytuł, 
ktoiy będzie w stanie zagrozić pozycji 
lidera. Nie Jestem jednak do koiica pe¬ 
wien, czy można tu mówić o rywalizacji; 
bowiem obotytuły/mimo wie lii podo¬ 
bieństw, są jednak zupełnie odmienne, 
Prźedę wsaystkim - sama kategoria. GW 
nie jestMMORPG-ienri; tylko CORPGHem 
- tak właśnie określili swoją grę panowie 
z ArenaNet; jej twórcy. Co to oznacza? Roz¬ 
winięcie tego skrótu niewiele wyjaśnia: 
Competitive Online Role.piayIng Gamę, 
Generalna l największo różnica, która dzie¬ 
li WoW od GW to sam fundament, główne 
założenie, no którym wspiera się GW. Cho¬ 
dzi mianowicie o to, ie gracze nie spotyka¬ 
ją stę w świecie giy w tenisom sposób, w jo^ 
ki dzieje się to w WoW. 


Nd innych zawodników można natkn ąć się 
tylko w nie wielkich strefach - miastach. 




























































































































































WOJOWNIK 

, KvvQdrqlovvas2c^ękQ, potęjfFTe 
bory i nobtjono ćwjakami ko(- 
augo. Od razu wiodomo, z kim 
I momy do (y^nionio- Wojownj k 
[ możo kyn$zt walki 

t mt&czefr, topororn lub bojo¬ 
wym miotem. Byłby j^nak bez¬ 
bronny bez zbroi i wysokich 
współczynników o dren o liny oraz 
siły. Jest to postoć od razu zmie- 
rzajqca do storcio i bozujqca no 
potędze ciosów oroz nieprowdo- 
podobnej iywolności (najwięcej 
punktów ^loj. 


MNICH 

Wizuołnie przypornino trocbę 
postoć z Klasztoru ShooJin. 
p Mnich Jest nojbardzIej pożqda‘ 
{ riQ postockCł w kożdej drużynie 
^ z powodu potężnej magii życia, 
^ Potrafi wskrzesfc poległego gro- 
! czo, o dogoryvvojqcemu no polu 
i bitwy kompanowi wsgcZyć nowe 
A siły do wałki, Z powodzeniem łi- 
jw k wid uje również skutki ozorów 
^ osiabiajgoych i zatruwcijqcych, 
8 L Nicrstcty, w bezpośredn im star 
du jest dość sloby. 


Poia nirnij tom, gdzie rozdgga się przepo¬ 
tężny swiot Tyri(, zdenysz się ^i^łgeznie 
ż istotami sterowanymi przez komputer. 
Jedyna rnożliwość, aby wybrad się w po¬ 
dróż wespótz innymi graozomi, to realiza¬ 
cjo poszczególnych misji w trybie cooporo- 
tive(diaiiyny na podobieństwo z Dun- 
geon Siege). Tokie rozwigzonie oznacza, 
że będziesz w grupie maksymalnie 6 źy^ 
wycK zawodników, jednak i tok nie spot» 
kasz innych teamów podczas gry. 


sq naprawdę obrzydliwe i przerażajgce, 
a w WoW wyglądają bardziej zabawnie 
niż strasznie. Oczywiście to moje subiek¬ 
tywne przekonanie, gry majo po prostu 
inn-ą s^fylistykę. 


Nie mo jednak róży bez kolców. Jedtiq 
z najbardziej uciążliwych rzeczy 
w GW jezt sposdb, w jaki ograni* 
crzono poruszanie się bohotera po 
planszy* W WoW, jeśli heros znajduje 
się na jakiejś górce i chce jg przekroczyć, 
po prostu zeskakuje w dóK W GW nie 
ma takłatwo. Przejście zagradza niewi¬ 
doczna ściano i mimo że teoretycznie 
postać powinna bez problemu przedo¬ 
stać się przez niewielkie wzniesienie lub 
pagórek, w praktyce jest to niemożliwe. 
Wkurza to maksymalnie, bowiem wspo- 
niołe krainy często możno ogiądoć tylko 
z daleka. Kiedy chcesz, aby bohater 
zszedł z zaplanowanej przez twórców 


iOWCA 

Mistrz łuku. jego siło bazuje no imo- 
L gil przyrody, Poiroh czerpać z Jej 
^ źródeł w celu wzmocnię ni□ iy- 

H wotrłościlachrony przcdotoko 
S mij o także powoływać no 
P swych toworzyszy potężne leśno 
zwierzęta {np, nłedżwiedzłe), 
B Łowco to również mistrz pod- 
I stępu, Potrofi założyć pułopkę 
I i razić z dystansu śmiercionośny- 
S rui pociskami. Dzięki doświadczę- 
^ niu koszt umiejętności jest dlo 
łowcy znacznie niższy. 


Wspólne rozgrywanie scenonuszo jest 
opłocolnez wielu powodów, najwaźniej52y 
to ten, że żywi gracze sterują postaciami 
wyższego poziomu niż te, które oferowane 
sq przez komputer. Jeśli team okaże się 
zgrany i ludzie pr^adną sobie do gustu, 
istn ieje możliwość mocni ejsze go związania 
dnt^ny. Wystane:^założyć gildię i powoloć 
do niej swoich towarzysz broni. Tokre roz¬ 
wiązanie to już zupełnie innym poziom gry. 


lo ze znojomymi. Ogrom i różnorodność 
świota Guild Wars gwarantuje wiele, wie¬ 
le godzin gry. Piryjemność daje nawet 
sama eksploracjo i walka e wieloma ro¬ 
dzajami magicznych i niemagicznych po¬ 
tworów (lym bardziej, że jest to najprost- 
s;^ sposób na wzbogacenie się i zdobycie 
oiyginolnej broni). 


NEKROMANTA 

Mogia imieret jest jego domenq. 
Dziola cudo, jeśłi w otoczeniu znaj¬ 
duję się jokieś świeże zwłoki, Może 
ożywić z nich piekielnego sługę 
łub ^yykreowoć czorwzmocnia- 
jqty kożdego żywe 90 jeszcze kom- 
pono. Poświęcając własne zdro¬ 
wiej, może rzucać na wroga prze- 
rażojgeo kJgtwy. Judnym ruchom 
diłorti odbiera energię życiową 
przeciwnikowi i przy doje jej sobie. 
Suaszno postoć. 


Jeśli wyrosłeś na takich grach jak Diablo 
lub Sacred^ Gurld Wars będzie dla ciebie 
naturalną kontynudcją ^cb tytułów. Od- 
niesienjg i porównanie Guild Wars 
do World of Woreroft sq mimo ws^stka 
trochę niesprawiedliwe, bo gry różnią się 
w kilku istotnych rozwiązaniach. Jeśli jed¬ 
nak mustołbym dokonać nojprostszego 
wyboru, ze względu no kosę w kieszeni, 
nie mam żadnych wątpliwości. Zo w peł¬ 
ni sieciowe, maksymalnie grywaine 
Guild Wars płaci się jecłyne 130 zło¬ 
tych. A ile potem? Ano nic, potem mo¬ 
żesz już sobie grać i grać za darmo. C 


h jak Diablo lub 


Będąc członkiem to ki ej gmpy, możesz brać 
udział w bitwach gildii rozgiywanych na 
arenach, które sq w każdym większym mie* 
ście. No bieżąco prowadzony jest ranking. 
Propozycji) opcji związonych z gildiami jest 
cald masa (mogą one na przykład kupować 
zamki!). Specjalnie dla grac^, którzy pre¬ 
ferują taki rodzaj za bo wy, dostępna jest 
możliwość ominięcia mozolnego i czaso¬ 
chłonnego procesu rozwijania postaci. 
Na początku gry mmessf, wyhmó op- 
która umażliwta stweratente 
% miejsca wysokoppapmamy posta¬ 
ci, od raxu gotowej do walki! 


ścieżki, zwyczojnie jest to niemożliwe* 
Na dodatek zdarza się, że długi czas 
podążasz w jakimś kierunku (na mapie 
zaznaczony jest cel misji), a okazuje się, 
że jednak nte ma przejścia. Dlaczego? 
Ano, przed tobą znajduje się jakiś nie¬ 
wielki jor lub kałuża, które sq dla druży¬ 
ny po prostu nie do przebycia. 


ELEMENTAUSTA 

f Panuje nad 2>^vio(ami, prawdzi- 
^ wy mog. który dysponuje naj- 
potężniej szymi czarami ofen- 
sywnymi (zadaj q cym 1 n o] więcej 
w obrażeń). Panie woź Ełe mentol t- 
fl so bazuje no energii magiczne], 
Ł jej poziom jest u niego najwyż- 
^ szy. Dzięki zgłębianiu rojników 
L wiedzy czornoksięskiej bo rdzo 
a szybko regeneruje monę. CKyba 
I tylko tę postać stać na ciqgłq 
^ ochronę moglczną (dla innych 
oznacza to Vi/yrazne pogorsz^^ 
nie adnowlonia się mony). 


Tyria to potężno krotnor podejrze¬ 
wam, że równie wielko co świat 
w World of Woreroft^ Realizacja sa¬ 
mego głównogo scenoriusza wymaga 
pełnych 100 godzin gry, ale trzeba oc^- 
wiście pamiętać jeszcze o dziesiątkach 
misji pobocznych. Przy okazji - kolejna 
niedogodność w Guild Wars to niemoż¬ 
ność podzielenia się ąuestomi z innymi 
graczami. Wracojąc do świota gry, 
sq tu przepotężne góry z lodowymi gp 
gantami, powoli stąpającymi pa szklo¬ 
nych szczytach. Sq krainy pełne ognia 
i gorącego, czerwonego prosku. Znaj* 
dziesz się też w rajskich zakqtkacK gdzie 
soczysta zieleń i śpiew ptaków prosi się 
wręcz o zorganizowanie pikniku lub gril* 
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Kiedy zobaczyłem po raz pierwszy WoW, 
byłem pewien, że długo nikt nie będzie 
w stanie zrobić gry równie olśnię wojącej 
groficznie. Guild Wors zweryfikowoło 
to przekonanie. Szczegółowość postaci, 
przeciwników, jakość tekstur, animacje, 
efekty specjalne, także same plenery, 
otoczenie - wszystko stoi, moim zda¬ 
niem, no wyższym poziomie. Chodzi 
mi również o to, że np. takie pajęczoki 
(które występują w obu grach) w GW 
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MESMER 

lluzjonislo 3 hipnotyzer, MyŚlUZj 
Że $tol tuź obok ciebie? Nic bar- 

( dziej mylnęgo, w fzeczywistoici 
włoinie zojodo kemopkę, sle- 
|r d 3 EQC no trowie w pobibkirn lesia, 
Mosmer potrofi kontrolowoć 
umysły, przejąć energię wroga, 
Q nowetjego umiejętności i poału 
giwać fiię nimi jak swoimi! Postoć 
niemol równie groźno jak tiemeri' 
tolisto, Q dodatkowo lepiej radzi 
sobie w defensywie, * 


wspamibla ai>rawddra^CtAq * IwL^ln C!i fTiU^kfl 
-■ iAlifr£!$Lk][;|Ea faburci * iwi-eli^a diyMalnoić * 
Mlrnal * tioprocAMdnylM* * bf^tdodolkiiMych 
opiol iii f)rq (tiutli 

o})raiticmif peni^jonic lif po planiioch ■ 
tlaba jrohlona opcja handlu i inn]rnii tfraŁzurnl 


Jedna 2 kantfOiMcr&^nych 
mis// w grze. Drużyna mo 
przenieść pewien symhoL 


Nie wszy&tko zhta, 
co się śwlecU 
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Bohatera możno rozwijać 
tyiko da 20 Mf szkodai 


Światełko w funełu? 


Ci I'ket wo pitcrnn tywa 
dla WdW, Magiczny. 
częslD poiępny $wiat 
1 ni a prawdopodobna 
cprdwa graficzna płut 
monurnffntałno muzyka 
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D ysponujgc konkretng sumq, chciałoby się 
nobyć zestaw, który zaoferuje najlepszq 
wydajność, Jednak ogrom najróżniejszych kom¬ 
ponentów sprawia, ze ciężko się na coś zdecydo¬ 
wać, Co wybrać? 

Poniższe propozycje storaliśmy się przygotować 
tak, by osiqgnqć rozsgdng równowagę między 


wydojnościg o cenq. Celowo wybraliśmy karty 
graficzne NVIDIA GeForce 6 oraz procesory 
AMD Athlon 64. W pierwszym przy pod ku ze 
względu no świetng wydajność 1 nojnowsze 
osiggnięcia technologiczne dotyczgce genero- 
wonia obrozu, w drugim z powodu dużej mocy 
obliczenJowej, konkurencyjnej ceny i pełnej 64- 
bitowości. Oto nosze propozycje,*. 


Mi 


śi 




•_ ’ t i 


0-U 


LGFtatronezTTWPH. ! 



! 


1 -- 

- ^ 


Glffabyte GA-K8CT890-S. 


AMD Athlon 64 . 


*1? 




P ierwszy zestow został przygo¬ 
towany z myślą o mniej zamoż¬ 
nych graczach. Jest to obecnie mini¬ 
mum pozwolajgcegroć przy dobrych usta“ 
wteniach we wszystkie najnowsze gry. 
Kom putery wy b roi iśmy ta k, a by ich pói n lej ■ 
sza rozbudowo niosła ze sobgjaknojmniej 
zmian, a więc i kolejnych wydatków. 

Płyta główno - decydujemy się na platfor¬ 
mę przyszłoścjowg, tak więc naszo pł 3 ^a 
główna musłbycwyposażona wSena! ATA 
03X12 PCI-Express, pozwaląjgce podfgczyć 
najnowsze dyski twarde i karty graficzne. 
Poza tym najlepiej, aby posiadoło 
podstawkę Socket 939, która ob¬ 
sługuje bardzo wy dojne proceso¬ 
ry Athlon 64. Te warunki spełnia mor* 
kowa GIgobyte GA-K8VT690-9 Via 
K6T890| oferowano w cenie około 370 zł, 
To produkt uznanej firmy^ wyposażony 
w dobrg kartę sieciowg i diwiękowg. 

Procesor - AMD Athlon 64 3000+ w wer* 
sji OEM (bez opokowania i coolerp) pod 
Socket 939. Przyjdzie ci zopłacfć za niego 


około 500 złotych. To szybka jednostka, 
wyposażona w najnowsze technologie, 
a co 20 tym idzie - przyszłościowa, 

Sprawdzi się w nowych grachi mo¬ 
cy wystorczy jeszcze no dość dłu¬ 
gi cza$> 

Karta graficzna "jeden z najważniejszych 
podzespołów wpływajgcych na wydajność 
w grach. Najlepszy model w rozsąd¬ 
nej cenie to CieForce 6600 Gain- 
ward Uitra/1760 tHnCTV-DVI (PCI- 
E) Golden SampJe za niecałe 540 zło¬ 
tych. Ten sprzęt oferuje wszystkie najnow¬ 
sze ^bajery'', jeśli chodzi o generowany 
obraz. Nosz wybór podł na Golden Sam- 
ple, czyli model ze specjalnie wyselekcjo¬ 
nowanym rdzeniem karty. Producent udo- 
stępnio tryb Enhonced, który pozwało 
znoczniezwiększyć tempo pracy zegarów 
karty - po jego uaktywnieniu gry chodzg 
o wiele szybciej. 

Dysk twardy - obowiązkowo pod Serial 
ATA. Polecomy WD Coviar SE 160 GB 
7200 rpm S M8 cache. Markowy, szybki. 
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Hini-sst 


Potężna maszyna za niecałe 


Asus A8N-E 
nForce4 Uftro. 


ifydtna MM904UT. 


Leadtsk Winfast 
Geforce PX6500C. 


D rugi z zestawów to propo¬ 
zycja óta gracza, który chce 
nabyć naprawdę szybki kompu¬ 
ter. Przedstowiamy jednostkę w sto¬ 
sunkowo rozsqdnej cenie, przygotowo- 
ną bez większych oszczędności. Po¬ 
zwala ona pograć we wszystkie naj¬ 
nowsze tytuły przy najwyższych 
ustawieniach. Wychodząc naprzeciw 
różnym upodobaniom użytkowników, 
przedstawiamy opcję zorówno z mo¬ 
nitorem kineskopowym, jok i ciekłokry- 
slaiicznym. 


Płyta główno - nojlepiej kupić produkt 
ma rkowy, oparty na rewełacyjnym chi p- 
secle NVID!A nForce 4. Świetnym wy- 
borem będzie Asus A8N-E nForce4 
Ultro w cenie 460 zł. 


bezawaryjny, cichy oraz pojemny - taki 
wła śnie jes t produ kt firmy Western Digital. 
160 GB wystarczy, by wgroć nań wiele gier, 
filmów oraz muzyki. 8 MB pomięci pod¬ 
ręcznej sprawi, że dysk będzie pracował 
znacznie szybciej. Ceno: około 350 zł. 


T710PH TCO'03 w cenie 480 zł. Spełnia 
on powyższe warunki, oferując przy tym 
bardzo dobrą jokośc obroża Godni kon¬ 
kurenci w podobnych cenach to NEC 
FE770 oraz Samsung SyncMoster 795. 


Pamięć Operacyjno ^ obecnie minimum 

512 MB. Potrzebne sc| dwió takie 
same kości o identycznej pojem- 
noścrl, oby pracowoły w s^bszym 
trybie ctwukanołowym. Niezbyt do¬ 
brym rozwlgzaniem będzie zakup dwóch 
modułów 256 MB. Lepiej zrobisz, gdy no- 
będziesz Jeden wydajniejszy (512 MB), 
a w przyszłości dokupisz do niego „brota 
bliźnio ko*. Polecamy produkt firmy Kings¬ 
ton, kość 512 MB 400 M Hz kosztuje około 
200 zł. 


Monitor - standard w tej chwili to 17 cali. 
Nosz nabytek powinien mieć płaski ekran 
i jak najwyższe częstotliwości odświeżania 
dla każdej rozdzlelczośd. Wtedy oczy naj¬ 
mniej stę męczą r możemy bawić się kom¬ 
fortowo. Polecamy LG 17'^ Flatron ez 


Za noj woź niej sze podzespoły 
prądzie ci zopłocić około 2440 

zł. Poza nimi potrzebny jest nopęd DVD 
(najlepiej TEAC, los hi bo), obudowa z za¬ 
silaczem o mocy minimum 350 W, klawia¬ 
tura, mysz, okablowanie oraz chłodzenie 
na procesor. Trzeba więc doliczyć około 
350-400 zł, co daje mniej więcej 2800 ^ 
zo kompletny zestaw, Nobywojąc go 
w jednym sklepie, możesz starać się o zniż¬ 
kę. Przedstawiony powyżej zestow został 
oparty no markowych, oferujących niemol 
wszystkie najnowsze technologie podze¬ 
społach. Szybki procesor* karto grohczno, 
do tego dobro płyto główno oraz nowo¬ 
czesny dysk twardy - to recepto no sukces. 
Na tym komputerze pogrorr^komfortowo 
we ws^stkie nojnowsze gry, jego rozbu¬ 
dowo w przyszłości tokże nie będzie sto- 
nowić najmniejszego problemu. 


Sprzęt po prostu kompletny, 
bardzo wydojny, wyposażony 
w najnowsze technologie, boga¬ 
te funkcje I dobre oprogramo¬ 
wanie - czego chcieć więcej? Mo 
wszystko to, czego od nowoczesnej pły¬ 
ty głównej wypada wymagać. Posiodo 
złącze PC1-Express, Serial ATA II, RAID, 
kartę sieciową i dźwiękową z wyjściem 
cyfrowym oroz oczywiście Socket 939 
dio nojnowszych Athlonów 64. 


Monitor - jeśli chcesz, możesz zdecy¬ 
dować się na zakup LCD. To jednak 
nadol drogo technologia {zapomnij 
o względnie tonich wynoiozkach z su¬ 
permarketów), Dlatego też nasz śred¬ 
ni zestaw występuje w dwóch wer- 
sjoch: droższej z monitorem LCD oroz 
tańszej z CRT. 


Procesor - AMD Athlon 64 3200-t- 
w wersji OEM (bez opakowania i coo- 
lera) pod wspomniany przed chwilo 
Socket 939. Najlepiej, aby model opar¬ 
ty był no nowym, zaawansowanym tech¬ 
nologicznie jądrze Winchester. Za ten 
sprzęt zapłacić trzeba niecałe 730 zł. 


LCD - dobry monitor musi mieć niski 
czas reakcji matrycy (16 msi poniżej), 
odpowiedni kontrast (minimum 450:1) 
i jasność (co najmniej 250 cd ^2). Do 
tego oczywiście liczy się dobre odwzo- 
rawanie barw. Polecamy siedemna¬ 
stocalowe modele firmy NEC łub View- 
Sonic. Oferowane sq w cenie: 1400- 
1500 zł. 


Karto graficzna - bordzo szybki i no¬ 
woczesny jest GeForce 6600 GT, 
To w tej chwili najlep^y wybór, jeśli 
szukasz wysokiej wydojności w rozsąd¬ 
nej cenie. Polecamy GeForce 6600GT 
Leadtek PX6600GT-TDH Extreme 128 
M 8 w cenie 830 zł. Sprzęt uznanej firmy, 
posiadający dobry system chłodzenia. 
Dobrym rozwiązaniem będzie również 
droższy o 50 zł GeForce 6600GT Gain- 
ward Ultrc/1960 PCXXP, 


CRT - tuta] możesz pokusić się już 
o 19 cali. Monitor dlo ciebie to ilyomo 
19'' MM904UT - Vision Moster Pro 
455 za niecałe tysiąc złotych. Modele 
tej morki od lat cieszą się uznoniem 
na całym święcie, oferują dobre para¬ 
metry I świetną jakość obrozu. Te ce¬ 
chy dotyczą także wspomnianego mo¬ 
nitora, opartego na niemal bezawa¬ 
ryjnym kineskopie Dlamondtron M. 
Alternatywą dla niego jest tańszy 
o około 50 zł NEC 19" MultiSync FE 
990TCO99. 


Dysk twordy - WD Covior SE 200 GB 
Serial ATA 7200 rpm 8 MB cache to 
propozycja dla ciebie. Miejsca na nim 
nie zobroknie, w przyszłości można do¬ 
kupić drugi i połączyć je w RAID. Cena 
naszego wybroóca to 430 zł. Powinien 
on pochodzić z serii JD (najlepsza), co 
możesz-sprowdzlć no noklejce zdobią¬ 
cej wierzch dysku. Atuty produktów 
Western Digital sq powszechnie znane: 
cicha praco, niska owaryjność i trzy 
lata gworancji. 


Pamięć operocyjna - firmowa kość 
Kingston 512 MB 400 MHz CL2.5 to 
dobro Inwestycja. Toku ilość RAM-u 
obecnie wystorczo.. Gdy jej zabrak¬ 
nie, dokupisz taki sam moduł, tworząc 
platformę z duo t channeL Cera za sztu¬ 
kę to mniej więcej 300 zł. 


Zestaw komponentów bazo¬ 
wych kosztuje 2750 zł. Tak jak 

w pierwszym przypadku trzeba nabyć 
niezbędną obudowę z/zasilaczem 
o mocy minimum 350 W, klawiaturę, 
myszkę, okobiowonie oraz chłodzenie 
na procesor. Tutaj należy kupić coś 
markowego, godne uwagi sq produkty 
Thermaltake oroz Pentogrom. Przyj¬ 
dzie za nie zapłacić więcej niż za stan¬ 
dardowy ^ wiat raczek^ Warto - PC ma 
być cichy i stabilny. Wypodo tokże na¬ 
być nogryworkę DVD (najlepiej NEC), 
Zq to wszystko przyjdzie zapłocić oko¬ 
ło 650 zł, zamykamy stę zatem w kwo¬ 
cie prawie 3400 zł (bez monitora). Tek 
więc zestawz LCD to koszt około 4900 
zł, o komputer z dobrym CRT kupimy 
za 4400 złotych. 
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ij^rzed tobq prawdziwa rakieta, kom- 
puter niesamowicie wydajny, któ¬ 
rego siła pozwoli pograć komfortowo 
w gry przygotowywane na gwiazdkę 
roku 2005 (a tokże i późniejsze pre¬ 
miery}. Priorytety sq znane - wydaj¬ 
ność, uznana i sprawdzona marka, 
stabilność, nowe technologie I możli¬ 
wości. Tego grac£ musi ocaeekl- 
wać, nabywajqc drogi sprzęt no 
miarę XXI wieku« 

Płyto główna - DF! LanParty NF4SLI-DR 
to marzenie każdego grączo. LonParty 
to obecnie najwydajniejsza platforma 
dla Athlona 64. Produkt firmy DFI ofe¬ 
ruje ogromne możliwości dla moniaków 
podkręcania, świetng wydajność 
i wsporcie dla trybu NVIDIA SLL Pozwa¬ 
la on połgczyć ze sobq dwie takie some 
karty graficzne NV1DIA GeForce 6 Jest 
to rozwigzonie ideolne, gdy za jokiś czas 
zabraknie wydajności lub po prostu za¬ 
pragniesz jeszcze więcej mocy. Ceno 
modelu SLI-DR to około 830 zł. 

Procesor - najlepszy będzie Athlon 
64 3500+ pod Socket 939 w wersji 
BOX, Jest on bardzo szybki, w zesta¬ 
wie otrzymujesz także dość dobry 
system chłodzenia, tok więc odpada 
dodatkowy zakup. Procesor nie jest 
jednak zbyt toni - ponad 1100 złotych 
ucieka z kieszeni. Athlon 64 powinien 
być wykonany w procesie technolo¬ 
gicznym 0*09 nm, czyli interesuje cię 
tylko i wyłgcznie rdzeń Winchester. 
Nobyty procesor musi być god* 
nym, dotrzymujgcym kroku 
porinerem dla wydajnej karty 
groficznej! 


Korta graficzna - klaso soma w sobie 
to Geforce 6300GT Leadtek PX- 
6800GT-TDH256 256 MB TV & DVI 
oferowana za 1750 zł. W tej chwl*^ 
li jest to niemal najwydajniej¬ 
szy produkt firmy NV10IAj nad 
nim stoi tylko niewiele szybszy, 
lecz drogi model Ultra.. GT do 
się bez problemu podkręcić do war¬ 
tości oferowanych przez kartę droż- 
szq. Szesnaście potoków renderujg- 
cych, 256-bitowa szyna danych, 
256 MB szybkiej pomięci GDDR3 
i wsparcie dla najnowszych techno¬ 
logii dotyczących generowania obra¬ 
zu - to cechy modelu 6300GT. Jesz¬ 
cze na długo pozwoli ci się on cieszyć 
najnowszymi efektami oraz świetną 
jakością obrazu. 

Dysk twardy - najlepszy wybór to naj¬ 
nowszy Maxtor MoxLine Plus III 250 
GB Serial ATA/150 7200 rpm 16 MB 
cache w cenie około 660 zł lub tońszy 
[570 zł) WD Coviar SE 250 GB Serial 
ATA 7200 rpm 8 MB cache. Oba mo¬ 
dele oferują wysoką wydajność, na 
plus dysku Maxtora policzyć trzeba 
16 MB pomięci podręcznej. Jeśli cenisz 
sobie ciszę, lepszym wyborem będzie 
produkt Western Digital, 

i 

Pamięć operacyjna - obecnie pełny 
komfort oferuje pa'mięćRAM o pojem¬ 
ności 1 GB. Firmowa kość Kingston 
1 GB 400 MHz CL2.5 to zakup przy¬ 
szłościowy. Kosztuje ono około tysiąca 
złotych, zo kilkonaście miesięcy doku¬ 
pisz drugą, tworząc w prosty sposób 
platformę z dual channeL Zakup 
dwóch modułów 512 MB to kiepski 


pomysł, za jakiś czas 
tylko strocfsz, sprzeda¬ 
jąc je* 


' - p. J 
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Zestaw kosztuje 5240 zł 
bez monitora, do tego U._; 
dobra obudowa z zasila- 
czem 400 W, myszka, kia- ^ 
wiatura, nagrywarka DVD 
i akabiowonie. Cuła trans¬ 
akcja powinna zamkngć 
się w kwocie 5700 zł, bo¬ 
wiem odpadł zakup chłodze¬ 
nia no procesor,. 

Przechodzimy do wyboru monitora. 
Takjak w przypadku zestawu średnie¬ 
go, przygotowaliśmy dwie opcje. 

CRT” płaski kineskop Dyna flot, świet¬ 
ne parametry, bardzo dobra jakość 
obrazu i pełne 21 coli. Te cechy posia¬ 
da Samsung SyncMaster 1100DF ofe¬ 
rowany za około 2000 zł. Monitor ten 
nada się nawet do zabawy w młodego 
grafiko komputerowego, odświeżonie 
na poziomie 85 Hz w rozdzielczości 
1600 X 1200 pikseli - świetna sprowa. 
Model 22-coJowy kosztuje już o wiele 
więcej i naszym zdaniem jest to nie¬ 
opłacalna inwestycja. 

LCD - monitor powinien spełniać 
wszystkie wymagania podane w opisie 
średniego zestawu. Różnica jest jedno, 
dotyczy czasu reakcji matrycy. W przy¬ 
padku 19 cali wortość to ulega zwięk¬ 
szeniu i akceptowalne jest JUŻ 25 ms 
i nic wolniejszego nabywać nie pole¬ 
camy, Faworytem jest oferowany w ce¬ 
nie około 2200 zł 19" ViewSon[cVPJ91b. 


Ma naprawdę świetne parametry 
(czas reokcji 16 ms), które sprawiają, 
że praco zjegd udziołem to samo przy¬ 
jemność. 

Podsumowując, kompletny zestaw 
z monitorem CRT 21 coli będzie kosz¬ 
tował około 7800 zL Wersja wyposażo¬ 
no w 19 celowy LCD Jest o 200 zł droż¬ 
szo. Dobraliśmy najlepsze możliwie 
komponenty, uwożojge przy tym n a nie¬ 
które podzespoły w kosmicznych ce- 
noch. Częsta po prostu nie opła¬ 
ca się inwestować ogromnych 
sum w bordzo drogie części, jeśli 
tańszy sprzęt jest tylko odrobinę 
mniej wydojny. Zestawy te pozwolą 
bez problemu pograć w gry, na które 
.dopiero czekamy. A jeśli zo kllkonoście 
mlesięcyzobraknie mocy, łatwo będzie | 
te jednostki rozbudowoć. 

Udanych zakupów! £ 


Vs€wSonic 

VP-19tb. 


Leadtek Wtnfast 
GeForce PX6300 GTTOH. 


Asiis A8N-B 
rtForce4 Uftra. 
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Ostatnie dni świata 


Producml 


W Pdtsce dostępny jest jużArmage¬ 
don: Powrieść o czasach ostate€:jc- 
nych^^t Na świede sprzedano juź ponad 160 
min egz.tej seni. Po ,Armagedonie" pojowi się 
jeszcze ,Powrót Pana", ostatnia kslgżka cyklu 
(premiero w czerwcu). 


http://www.a4tach .cp/ 
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K amery, które podlgczamy do 
naszych domowych kompute¬ 
rów, muszp spełniać przynojmnlej 
dwa podstawowe worunkL Nie dre- 
nowoć naszej kieszeni i oferować 
niezłej Jakości obraz. 


ŁY PK635 umoiywia wykony- 
Am wonie zdjęć db rozdziel- 
ISL czości 640 X 480. Kqt wi- 
H dzenio obiektywu to 54 
stopnie, mlnimalno ogni- 
skowa - 10 cm. Jakość 
obrazu jest zado^ 
walaji|ca, zdjęcia 
wychodzą czyste^ 
oaiuratrie kolory¬ 
stycznie. Urządzenie 
posiodci również przy¬ 
cisk na obudowie - Snop 
Shot Za jego pomocą mo¬ 
żemy robie zdjęcio bez ko¬ 
nieczności używania apli¬ 
kacji programowych. Pod¬ 
czas testów okazało sie, że 
^ nieco wygodniej byłoby, gdy¬ 
by przycisk był umieszczony 
u góry lub na podstawce, bo¬ 
wiem elostyczny połgk sprowio, 
że podczos robienia zdjęcia noleźy 
objąć dłonią całą kamerę. 


zwarta buctawB * pr^^uwano «l«rH t^ćekt^ 
pr^UEc Snop Shot « ronię 

jqce wyigodne iiitfiwiitJłie ■ ^-faica tmnsznis^ 
dbfflzu 


przy o grantczanym 


ndmlt IfOrti^ry oioco zer bólliit ' kobd móglbr 
byćdiui£zy * furto njacoio wycoko 


Bom 


.Armogedon' to powieść bardzo specyficzna 
i na pewno nie każdemu czytelnikowi przypodnie 
do gustu. Zmaganiu Antychrysta z Bo^ 
giem stanowią tło dla ukazania losów 
Ocoionychj wiernych Chrystusa, Sq to 
dni poprzedzojące Sqd O stołeczny. Powieść 
LaHaye'ci i Jenkinsa jest naszpikowona cytata¬ 
mi, obszernymi fragmentami z Biblii. Wydaje 
się nawet, że fobuła jest tylko pretekstem do 
szerokiej prezentocji wykładni chrześcijańskiej 
na temot Boga, nieuchronności sądu ostatecz¬ 
nego i pewności kory dla odstępców od wiary. 
Gdyby te chrześcijańskie treści spajała intrygu¬ 
jąco fabuło, ^Armagedon^ no pewno byłby ła¬ 
twiejsi w odbiorze i po prostu,., ciekawszy. 


rcf^dziekzoić 350 COO' pilucEI 
CMOS - &I0 Ji 
pnytfj^iłflił'. USB 
oirtwnalyatiy bolcrns bieli 
pfzydsk Snop Shot 
głębia oitfośchod 10cm 


Kamero firmy A4 Tech, model W 
PK635j na pewno spełnia jeden 
z tych warunków. Urządzenie ma 
oszczędny w formie i prosty wygłąd. 

Ciekawostką PK635 jest ru- 
cdioma obudowa kamery, 
któro umożliwia ukrycie so¬ 
czewki i diody sygnalizują¬ 
cej procę* W takim ustowieniu 
dostępny jest tytko mikrofon. Dzięki 
tej opcji kamera może z powodzeniem 
służyć jako zwykły mikrofon do komu- 
nikowonia się podczos gry w sieci lub 
połączeń telefonicznych. 


dzo dobre programy komputerowe: Ulead 
Photo Express 4 oraz Ulead Cool 360 (sq 
to oczywiście pełne wersje). Photo Express 
umożiiwio katalogowanie r proste ozdabia¬ 
nie fotek, niestety nie posioda narzędzi do 
obróbki graficznej i edycji zdjęć. Drugi 
z programów słu^ do łączenia serii zdjęć 
w toki sposób, oby można było u^skać 
z nich ponoramę: 


PK635 wyposażono w elos^czne ramię, 
dzięki któremu dowolnie ustawimy Cam 
Pro {z własnego doświadczenia wiem, że 
to bardzo ważne). Spodobało mi się rów¬ 
nież, że w podstawce jest otwór 
umożliwiający zamoco- 
wonie kamerki np. no 


Razem z PK635 dostajesz 
dwo popularne, bor- 


Kamera A4Tech to proste, ale bordzo funk¬ 
cjonalne, solidnie wykonone urządzenie, 
które zn o ko micie sprawdzi się w większości 
domowych zastosowań, C' 


JriRliy R. JOCKK 


Skromne, ołe 
funkcjona/ne 
urzodzenfe. 


ł«ri«;Czj!5T 
astatKjne.tiJrTł 11 
Fcitinirt: 1^5)1 Z05 mm 
Sitidn:;3€€ 

E^cja; oprawa nii^klia. Jajomwi 
C«na r>‘n{<J0fn'a: ił 


A«tor;TltB ŁaHaie. Jwy 5. Je*AJns 
Wy^jnvu: Dfic^ Wjpdawnńcia 
.ybcatiD'' 

Rofc wydMc 200^ 
W!r4anitrpj;ef«is 
Tlumacziii; Żbcgcicw Kai&uk 


http://www. klver.pl/ 


Dystrytiirtor 

wFaUn: 




J Rlver kojorzy mi się z urządzeniami luk 
I susowymi, Bardzo dobra jakość 1 wyko¬ 
nanie pr^ adekwatnej, czyli wysokiej, cenie. 
N10 tylko utwierdził ten obraz. 


tworzaczo skopiować na dysk muzyki 
Chcesz jq przenieść na inny komputer, mu 
sfsz ją wcześniej spokować np. zipem. 


w/j-gEijid * i/^łJijflowofKt tKjtcfia * cna dtżstoiiia 


małe moćliwaścl * hordzo wysfiluj fana 


Urxądxenle oferuje dwie „nakład¬ 
ki" — z wfa udowa n]rmł sluchawko- 
ml i pozostawionym wejściem, 

przeznaczonym dla tych, którzy przyzwy¬ 
czaili się do własnych. Dołączone słuchaw¬ 
ki sq jednak bardzo wygodne i dobrej ja¬ 
kości 


Przede wszystkim prezencja. Odtwarzacz 
dotarł do mnie w bardzo eleganckim i sty¬ 
lowym opokowoniu. Rozmiar podłuż¬ 
nego pudełka nijak się jednok ma 
do wielkości samego playera, który 
ma niecałe 3 cm szerokości i 6 długości. 


6?9.00 


pOmlfć wbtHi[:nvpnp; MB 
I^P3j WMA, ASF 
caęsMliwfiścl 20 Hz - 
t^abfir 32 kbps, okato tS b 
czat odtwarzań ic; oh. 7 h 
w]rśiNietlau OLED 
USS 

z«^ak budzik 
shKh awlii-nas^ntk 
jUbłedtl 


W tym małym ciele nie zmieszczono nieste 
ty dużych możliwości. Najbardziej bra¬ 
kuje radia i większej Ilości pamięci 
Dysk ma tylko 256 MB, co w epoce 
odtwarzaczy z kilkunastoma GB nie 
robi najlepszego wrażenia. 

Do tego jeszcze 


Na odsłucha nie ma 
trzasków, dźwięk jest 
uysty i wyraźny. Testo¬ 
wany egzemplarz pozwalał na¬ 
grać kilkanaście godzin - oczywiście 
nie non stop, Iftowo-jonowo baterio (ła¬ 
dowana przez USB) też mo swój kres wy¬ 
trzymałości. 


me możno 

przy pomocy 

N10 swobodnie 

przenosić plików 

- zmiana jego zowar- 

tości wymaga sterowni- 

ków i specjolnego programu, 

o ile nie zainstalujesz innej wersji 

firmwQre'u, Do tego, nie do się z od 


DdpAwifdd wpiUmdtu^ jrcKfrnutu: 

CLARJC 9due X lo prawidłamra odpo^ 
M«łź (to konkursowa (A, B Eub C[ 


^ Bardzo dobrze, 

że w NI0 pojawił się 
dyktafon. Nie ma zdumie- 
wojących parametrów^ole 
spełnia swoje zadonie. 


W skrócie: iRiver N10 to sprzęt jak rio ofero- 
wone możjiwoścr, dość drogi. Pomimo ładne¬ 
go wyglądu I,pierwszego wejrzenio* - pole¬ 
cam zointenesować się c^mś innym. < 


j wfyśl^ SMSftn pad numer ■ - *+! 

Ko£Et «QrikinFa 5MS« lo 1.22 2 I brulto 
(1 st nena]i. 


Fundatorem 

nagród 

Wjrdawnitchwa 

YocotiD 


Media-TecK Virgo 


Porządno^ uniwersalna 
knrTTcm inlernetDtń^a do 
więksości doin owych 
ZaStOSDWDÓ. 


iRiver N10 256 MB 


f Dane feÓfifltczrf^ 


Dzidtaj szybko, Dzień 5qdu nadchodzi! 

Do wygrctntci kilka goręcycli egzemplan^ 
HArniogedonu^^Tifna Lollaye'd^ 
i Jerryego B. Jenkinsa! 


Do jokości nie możno się 
prz]fcz!0pic. Szkodo^ Ż0 nie 
mo rodio, o pojemnoic to 
tylko 2SS MŚ. Za tokoi ce- 
r>ę można kupK cos mnioji ^ 
eleganckiego £ lepszymi f 
rnoźlTwośaamL / 


Aby wygroć książkę, wystarczy odpo- 
ll^^^^iedzieć na pytanie konkursowe: 

oznacz o łacińskie sformułowanie 
Dies irae? ^ ^ 


Dzień Gniewu 


S. Międzynarodowy Dzień Dziecko 

4 

C.^Borburka - Dzień Górnika 


[mOŻUWOŚCI i 




WYCUD ^ 


lilCctHA ^ 
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niż no wprost ekranu. Pod oboma wzglę 
darni E430S-3 zoskoczył mnie bardzo po 
zytywnie. 


J akość obrazu monitorow LCD poprawia 
się w biyskowicznym tempie. Nie spo¬ 
dziewałem się, że tak szybko zostanie wy* 
eiiminowona większość wod technologii. 


bu p«wdżn^h itiMg 


8-milisekuiidowy czas reakcji 
sproMrla, ze zarówno w grach. Jak 
i podczas ogigdanio filmu czy 
przewijania tekstu 
k w edytorze nie ma ju± 
^ ~ I uciążliwego J przykre- 

M go efektu smużenia^ 
I 17-calowy panel liyama no- 
I wej generacji oferuje roz- 
^ I dzieiczość fizyczng 1280 
ł X 1024 [1,3 megopiksela),jas- 
300 cd/m2 i bardzo wy- 




Największe z nich to smużenie przy szyb¬ 
ko poruszojgcych się obiektach oraz słaba 
widoczność przy innym kącie widzenia 


CPiW WSłBO 

mm 


Jpsnoi^; 300cęt/mZ 
Ndfiiraat; 7M;t 

rofff^iklcKDK; IZSOk lOH, 1,3 4nv$CiplV»pl9 
unsmrrkcjj; S ni 
wugu; 4,1 kg 

glaanilcl; Ijb W i 2 (item} * wyjkii^ &łuchawkDwq 


Doskonafe ptframetry 
i szlachetny wygląd. 


nĘgrftCTfhn 


(StDlBiimi 


nosc 

soki wspólc^nnik kontrastu 
700:1. Gwarancja doskonołe] 
ostrości obrazu i wiernego od- 
wzorowonia nojdrobniejszych 
detali nie jest tylko hasłem re¬ 
klamowym. Ten rnodel rzeczy¬ 
wiście oferuje takie komfortowe 
warunki dzioianio i procy. 


&> 8 ltnEliM>Eąj |50 


Wyposozenie standardowe tego 
modelu obejmuje wejście D-Sub 
i dwo 1,5-watowe głośniki stereo 
(monitor ma tbź gniazdo słu¬ 
chawkowe). Panel iiyamo możno rów^ 
nież przełqc;^ć do pracy w trybie Eco, co 
znacznie wydłuio żywotność samego wy¬ 
świetlacza. 


Odpo^cdiii wpiuwcdKrg achoinatui 

CL2SX gdtto V, to prawfdlowd adpei' 
Hiodi no pytunlt isDdkun^we (Ai 9 lub C) 


I wyillj pod numer ' ; ■ ' 1 

Koicl wytlanld SMS-a to 1,22 il brutto 
|1 łl milo]. 


Równie scty$fokcjonujqca jest 
widoczność obrozu przy obser¬ 
wacji z boku. Dfo większości 
użytkowników różnico pomiędzy 
monitorem konwencjonalnym 
o panelem LCD z ilyomo będzie 
minimalna. 


FyndotorfTTi 
nogrid retl 
Wydawnictwo 
Mag 


iiyonria Pro Lite E430S-3 oferowany jest 
w dwóch wersjach kolorystycznych: czarnej 
i białej. Zwarto, prosto^ elegancko, profe¬ 
sjonalno obudowa doskonale dopełnić się 
z wysokimi parametrami urządzenia. 
Po prostu pełen komfort, C 


Ha zghisii^nila cnkatny da 12 lipca 2(MłSr. 


Żywe Srebro Stephensona 


Twórcy ,Diamentowego Wieku"' i ,Cryptono- 
miconu'* nie trzeba nikomu przedstawiać. Je¬ 
den z największych pisarzy s-f, współtwórca 
gotunku określanego mianem cyberpunka, po¬ 
nownie zaprzęga nasze umys^ i fontazję, Neal 
Stephenson w najnowszym , Cykl u fla rokowym" 
odsłonią moment narodzin nowo^nej nauki 
i rocjonolnego świata cywilizacjlZachodu. Sam 
autor okrcślo swoją ksic;źkę jako hi>^ 
5tory»nq powieść awanturnicrzą. 
Pierws^ tom trylogii, ,Zywe Srebro", ma właś¬ 
nie premierę w Polsce \ opisuje młode lata Da¬ 
niela Waterhouse^a^ naukowca, członka Towo- 
r^stwa Królewskiego. Jego misja to pojednanie 
Leibniza z Newtonem, 


FroductitC 


htl p://ww>v.Dgneano.pl/ 


Dyklrybulor 
w Police: 


http;//w¥nM.conii»c1 .pl/ 


J est jeden wielki plus tego^ że sprzeda- 
wonych jest coroz więcej monitorów 
LCD. Stondordowe ^ceerteki" stają się du¬ 
żo tańsze. I choć AG Neovo M-17 to sprzęt 
nie najgorszy, ntjak mnie da nawrocenio 
się na ciekły kryształ nie namówił. ^ 


pierwsza jest zdecydowonie jaśniejsza. Do 
tego stopnia^ że sam wołałem grać przy 
włączonym trybie tekstowym (najciemniej- 
s^m) - ołe to już załeiy od upodobań, 


l'l'qUO USS * {twa wyjttiu ' praEfefiAlCiwaittJ 
iryby pracy 


mdl# kdty widtenia * smużenia * 
re^uldwartid nmchyleiiiD 


mdlff mdżliv/d jci 


ada d^strytHiforia 


M-l 7 ma też wbudowane 1 dość przydatne 
gadżety pod ekranem. Zamieszczono tam 
dwo wejścia USB 2,{) (jedno służy do łado¬ 
wania) i stereofoniczne 


13?9.C0 


* rdzmiar pUAfrlu: 17* (432irinl} 

' jflsnusć; 300 CłJ/mZ 

■ knntFpstr 40Q;1 

* kqty wiid^Ędiq: 140/130 ildpn] 

■ roifjzkkiuić 1260 X 1024 

' ziłigcia wejiicidWK umlo^Uw? i cyfrowe 

■ rd'akcj'1: 16 ma 
« wdgd: 5.0 hg 

* gldsniU; 2 W \ wyjttit jlwhowltow* 


Nic dziwnego, gdyż powiela on większość 
wod monitorów LCD. Smużenie jest 
irytujące, a kąty widze¬ 
nia zdecydowanie za i 
małe, Nowet lekkie odchy- '| 
lenie głowy sprawia, że bioły | 
kolor staje się żółtawy, co bar- 
dzo skutecznie odstrosza od 
oglądania na M-17 filmów ' 
w kilka osób. Pewnym utrud¬ 
nieniem jest też niepełna opcjo 
przechylenia ekranu [brakuje 
kilku stopni do ustowienia mo- 
nitoro w pionie). 


Stephenson umożliwia spojrzenie w przeszłość, 
zrozumienie epoki duolizmów, gdzie ścierają 
sfę rozum z wiarą, wolność kontra 
przeznaczenie, materia przeciw ma- 
temotyco* Drugi motyw przewodni to infor¬ 
macja, Czytelnik śledzi jfej drogę, b^skowiczne 
rozprzestrzenianie się w umysłach jak ogień, 
jak,,, żywe srebro. 




CEHA 




głośniczki. Te ostatnie me¬ 
lomanów i miłośników 
głośnej muzyki nie zodo- 
wolq, ale w ostateczności 
można z nich skorzystać. 
Warto też wspomnieć 
o nietypowyrn wyglądzie 
monitoro. To, co widzicie 
z boku i z dołu ekranu, to 
półprzezroczysty plastik, 
którego zdjąć się niestety 
nie da Inna rzecz,ie nie 
ma takiej potrzeby, bo 
całość wygląda elegan¬ 
cko i oryginalnie. 'C 


No książki Stephensona trzebo uważać, Zaczy- 
nojąc je czytać, musisz być przygotowonym na 

to, że całkowicie tobą 
zawładną. Tak jest 
■■■nHH również z ^Zywym Sre- 

brem''. 




Jeśli powyższe wody ci nie prze¬ 
szkadzają, M-17 jest dla ciebie 
świetnym wyborem, Bardzo 
czytelny obraX| dobre od¬ 
wzorowanie barw oraz 
oczywiście perfekcyjna 
geometria. Warto też zwrócić 
uwagę na ciekawe predefiniowa¬ 
ne tryby pracy dla tekstu, gier 
i filmów w dwóch wersjach - 
dziennej i nocnej, przy czym ta 


hLTtoF; N<4l SlmjłhttnoA 
Mag 

Ltcilł* lUoii; 39S 

135 X £05 mm 
Edyf^ja; Aptaha nlękka 
Q*na rynkaiini^25£ł 


*.cer»a w siBCt'£3 serwisem htl;p;//www,BkBpi«t.pl/ 


opowiedzieć na pytonie 
Ikon kurs owe: 


^^^M^ni^miertelna po- 
toiS^Watmuie zardwna 


Wyto kia] kbty panat 
tCD, kiary udowadnia, 
ia złoto ero konwencjo 
nolnyoh motiitorów do- 
bicgo końco. 


AG Neovo M-17 


Dane tedfiniczne 


^n.łOVO 



Qlo pracy biorowtj jak 
znolozL Gracie toż, no 
u udarte go, norzokoć nie 
powinni, choć to mo 
jest najlepszy wybór. 

1 B 

_ i 


Media-Tech Virgo 

Prodficent: 


http;//www.iiy ain a.p 1/ 

Dyitrybutffr 

wfalłCD<; 


httpr//www. liyain a. p1/ 

i i\ 

iiwietnci ■Widiłcrłujśd pny małych Łątoch * brak 
jołużertia ' prMty. degoncki design * Alesvlellc[r 
waga 


iMww.i;ltck.pl 
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SPRZĘT 


Manta DYD-007 Emperor 2 Diablo 


Manto DVD-005 i DVO-007 


Manta DVD-005 Emperor 2 Gambler 


Pradrtcanrt' 


Oys trybutom 
w PaUc«: 



http://wwWrmBnto,co fn.pl/ 


D ynamiczny rozwój Manty odzwiercied' 
lajq kolejne udane propozycje sprzę* 
towe, m.in. z serii odtwarzoczy DVD* 

Diablo i Gambler to nojnowsze odtwarza¬ 
cze przeznaczone gtównie dla formatu 
DVD, XviD i MPEG 4. Zarówno Diablo, 


Model Diablo został obleczony 
w czomcfr tnatowq obudowę z wy¬ 
raźnym pentagramem na górnej 
płaszczyźnie 1 czerwonym pod- 
świelTeniem. Pomysłodawcg tego niety¬ 
powego designu jest jeden z uczestników 
forum Manty. 





Czy zamiona plosasczki no pentagram po¬ 
zytywnie odbije się na wynikach sprzedoży? 
Zobaczymyl 

Gambler oferuje inne atrakcje* DVD posia¬ 
da wbudowone dwo porty gier, a w pudeł¬ 
ku znajdziemy 2 proste joypady* Korzy¬ 
stając z płyty,9na której zamiesz¬ 
czono ponad 200 gier (łdosyka w 
rodzaju Galaztan), 
możemy w ło- 
twy sposób 
przeglądoć 
i uruchomiaó 
dziesiątld ty¬ 
tułów. 



bFokblolcBf^y regio^itcilficj * mterfsujcice wr«nii- 
ctwo i wyglqd ^ olbrzymia iltuć ahalugiwanj^h 
fcrmaldw multimediów I napisów • aktuaii 
tDcJe cpro^Tom«wania ■ 2 lala gwor-mncji * 
opcji dostouDwanin cicplidw * moHlwoic wylqći£- 
nio podjwiatlonio * opcja pomljonio i^UaiFi w 
DYO « poliUoOSO 


niowy^odno wyjmowohił |ily(k1 1 tuclii * nliwl- 
dociny z priodu wyówiotlacz {cbocLfijE nieklórty 
««nioJq lo Jokaia]ctę']i * madol Gombi^r « ra 
królklfl kobit w podpcb; nieco niedoprocowont 
menu gier, prEeglądanie kutnla^iJ t ^rnml eo po 
mi»cq piLcria i poda 


(jDone tóSffiiiczne 


cino Diablo 

mm 



CHW Gcmłitif 
299.00 



^ cdtworzu filmy w£:^'5tkjch &lrtf 

»standard lygnahi: PAL / AUTO / NTSC 
»pasma przanuzenio: 20 He - 20 CDU Hz, 2,SdQ 
■odstęp sygndu od siumu: BS dB 

■ wyjłcit CLmifł (anatogawD); Z y, lood; tOK 

■ wyjście o ud io (ęyfrtwejj y Load: 75 

^wyjjcie wideo: t V, fitgalivo lync, Lood: 75 
►wyjkit wideo:' kampoiytowft 

Uunkcja iwalnlonlo L prEy^pItUailiD 
'wuystiilo funkcje dostępne e piioio 
^moiil^ośd odlwonunlo ptikdw DivX i KviD z polskimi 
(lapisomf w .txX 

»możliwość zoprogramoweinifa poszciEgalnych scen 
• moilrwoję uoLtuolnienla aprcgramowania 
'wymioty; i 270 x CO mm 
■g.waroncJa: 24 miepitite 


rMCiUWOl^l 


Manta DVD-007 
Btnpęrof 2 Diablo. 



jak i Gambler bazują na udanym 
Emperorze 2, który zebrał dobre 
oceny w prasie branżowej. Trzeba 
nadmienić, ze w stosunku do poprzed¬ 
niej wersji (Emperor 1) urzgdze- 

świetlerria* Ponodto obsługuje ^ 
dźwięk SA, udostępnia ws^st- 
kie funkcje z pitota, a przede 
wszystkim czyta formaty DivX 
i XviD (wyświetla też polskie napisy 
w formacie .txt). Dodatkowo, w najnow¬ 
szym, majowym firmware pojowify się ko¬ 
lejne opcje,, m.in. 64 porcje wyświetlania 
napisów, a takie obsługa formatu Nero 
Digital 


Manta DVD-005 
Emperor 2 Gambler. 




Kilka zastrzeżeń. Niektóre produkcje sq 
tylko w japońskie] wersji ję^kowej. Wyboru 
gier dokonujemy pilotem, o gramy padem- 
Szkoda, źe nie można obu czyn¬ 
ności wykonywać po^ 
dem. Gry w menu 



'4 





MU-' 










Mddf?] DiablazD&tal ^mo¬ 
dyfikowany Jedynie wizual¬ 
nie, dlatego romko z oce¬ 
ną dotyczy wylącinlc mo . 
delu Odmbler, bo jak wie/ 
damo .de gu»tibii» non / 
ett dbputandufn'^, 


prezentowane sq tylko z nazwy, nie ma kate- 
goni oni screenu - brakuje dodatkowej infor¬ 
macji. Z koiei joypady majq nieco zo krótkie 
kable i sq odrobinę za małe* 

Trudno ocenić, czy 
Gambler będzie 
cles^ się po¬ 
wodzeniem. 
Na pewno jed¬ 
no k jest to niety¬ 
powa, oryginalna op¬ 
cja, która, jeśli będzie dolej rozsze¬ 
rzana, unowocześniana (gry), ma szansę 
na sukces. Si 






Icemat Siberia Mufti Headset 


D obrej jakości słuchowki potrą fig nie¬ 
samowicie podnieść komfort gry, 
o jednocześnie chronią innych domowni¬ 
ków przed agresywnymi odgłosami toczo¬ 
nych przez nas walk. 

Icemat Siberia oferuje naprawdę wysoką 
jakość, zarówno jeśli chodzi o wykonanie, 
jak i właściwości techniczne. Dopasowci- 
nie konstrukcji jest outomotyczne 
f bardzo wygodne, nie ma potrze¬ 
by regulowania ustawienia. Ponie¬ 
waż słuchawki obejmują całe us^, jesteśmy 
maksymafnie odizolowani od otoczenśo, 
jednak bez zmęczenia i zapocenia uszu (ot¬ 
warty typ obudowy)- Mo to i złe strony, bo¬ 
wiem przy głośnym słuchaniu muzyki, 
dźwięki sq wyraźnie słyszalne dlo ludzi znaj¬ 
dujących się z tobq w pomieszczeniu, 

Deklorowone pasn^o przenoszenia od 18 
do 28 kHz jest rzeczywistą wartościg. Te¬ 
stowy plik muzyczny 20 Hz dołczy^ 
Sty, ^ębokl, niezw^le Intensyw¬ 
ny bas. Generolnie odtworzonie muzyki 


I odgłosów z gier byfo bez zorzutu. fnnq 
zaletą produktu Icemat jest gruby, dobrej 
jakości kabel o długości 1 m. Bez obaw, 
w zestawie znajduje się również prze¬ 
dłużacz 1,8 m. Nie brakuje także czu¬ 
łego mikrofonu i regulacji głośności. 

W testowanym, droższym modelu 
słuchawek znajdowola stę jeszcze 
karta dźwiękowa łcemot Siberia 
USB, któro ze względu na niewiel¬ 
kie rozmiary (pudełko zopałek) 
i gwarancję wysokiej jakości 
dźwięku może wydać się inte¬ 
resująca dla niektórych uźyt- T 
kowników (przede wszystkim 
posiadaczy laptopów). 

Icemot Siberia Multi Headset 
to konstrukcja bardzo udana 
i przemyślana. Do tej pory na 
rynku dostępne były słuchowki 
w kolorze białym, teraz Icemat uzu¬ 
pełnił swq ofertę o model w kolorże 
czornym. Jednocześnie firmo obniżyła 
aż o 30% cenę obu produktów. łCf 


Słuchawki dostępne sq 
również w czarnym 
kolorze. 


Icemat Siberio Multi Headset 


Fraifucenl: 


htę?:// 


Dyitiybutnr . 

W Fol$ce: http:// www.mrnY.pt/ 


świetno [łświrę|i,g *■ iKintzu defare iHytu>nt]ni& 

' prE«dlużcrcz w iestnwle * niewielko wago 


wyroinia sl^sEdlnit dla aiotienlid 


(^Dcine teSRnTcznc 1 


potniD pnenoiitnlo: tS kHE 
htlwnamihu: 104 dQ 


' CKia IME k4ttu 

2Q9.00 


'tlyi 

I* długość kdbb; 1 + 1,5 >■ 2,5 m 
>prEylqcEe!jack tum * mm kanwarler 
Hmpcdoncjo: 40 Otiin 
‘obudowo otwarto 


KamfortoMc, wygpdnf 
słuchowki o bardzo do- 

br^h paro metro ch pro¬ 
cy, Znokomlt'^ zorowno 
do gronio, Jok 1 do stu* 
chonio muz]<ki. J 
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WKRÓTCE W KINACH 


Pierwsza od czasów „Małriza" 

I 

prawdziwa fiimowa rewolucja! Komiks 
przeniesiony na kinowy ekran nigdy 
jeszcze nie wyglądał tak niesamowicie 


Do wygrania 5 zestawów gadżetów związa 
nych z filmem; t-shirty, smycze na klucze 
podkładki pod myszkę, paski do spodni. 


Aby je wygrać, wystarczy odpowiedzieć na 
pytanie konkursowe; 


Jak nazywa się twórca komiksu 
„Sin City”? 


A) Frank Miller 

B) Brain MIchael Bendis 

C) Garth Ennis 


Odpowiedz wpisz według schematu; 

CL.SC.X,.gdzie X to prawidłowa odpowiedź na 
pytanie konkursowe (A, B lub C) 


i wyślij SMS-em pod numer 7164! 


KafiTt wy$ł£inia SMS-u te 1,22 ił bnitto (1 1 \ notte) 
Ka czeftsmy do 12 Np ca 2005 r. 


Fundatorem nagród jest SPI 




Nil UNATnyłtM 


f iii J ^ 

UJ 

w /rł ' 


1 i i § 


r _ i/i 

jmw 


ROSARIO 1 

■del toroH 

1 WlU^ B 

tu z 
> tu 

V) o 

■ MICKEY 
B ROURKE 

dawsonJI 












PRE/1IERY 

praktyczny nifzćyfdni^ kulljralny 






▼ WA 



k 

ale kino.' 


























Dxiicil ■‘eklfiEtiy 

Katarzyna Jabłońsko (Dda^ Reklamy - DyrektorZarzq' 
dbający}, Janu5£ Jtdrz«]c 2 ok (Dyrektorus Mcrximus)^ 
]anuszJedrzejczak^'hauerH.plr tel (0'22]. S16-35'5D, 
dm Ukleja, tel fO'22j 5lG'35-02^ Maefu-j Szwajkawiiki, 
tal {0-22} t1 £ 35 17. Faje {0 22} 51£ 35 GOI 


BAUER 


Copyright; 

Wydawnictwo Bauer Sp. z OhO., Sp^ K.j 
uL Motorowa 1, D4-D35 Woraiowa 


Druk 

Drukarnia Wydownictwci tioui^r w Ciechanowie i R.R, 
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kiedy widzę moila w tym temacie; od ra^ 
zu zasypiam. Budzę się dopiero przy zda¬ 
niu: „siemka-ściemka, to było na tyle, 
dziękówa za uwagę". 

• •• 

Trzy razy 

I 

Witam! (...) napisze to co zaobserwo¬ 
wałem i mi si^ nie podoba. 1. Zlikwido¬ 
waliście rubryką, o ile można to tak na¬ 
zwać, ze śm ieszrtym i zdjęcia mi z genial¬ 
nymi podpisami, które zawsze znajdo-' 
wały się na ostatnich stronach Clicka 
(...). 

KomiJts z ostatniej strony nowego wy¬ 
dania zatytułowany: fjDzisiejsze czasy*' 
jest moim zdaniem tragiczny, ani 
tośmieszTie ant fajne;/ ani nawet ładnie 
zrobione więc zdecydowanie TRZY RA¬ 
ZY NIE!! 

No dobra to tyle, Do reszty jak na razie 
nie mam zastrzeżeń. Teoretycznie 
wszystko jest w porządku reszta być mo¬ 
że loyjdzie w praniu. (...) Pozdrawiam. 

PiT 

Mamy niewiele miejsco na listy; dlatego 
szkoda nam dawać na tej stronie obraz¬ 
ki, które łatwo można znaleźć w siecu 
Pozo tym zowsze jest jeszcze komiks. 
Powrócił on na wasze życzenie. Co praw¬ 
da tojuznieClickers, ale myślę, że pDzi^ 
siejsze Czasy" też się przebijg. Pewnie 
będq lepsze i gorsze historyjki, ale skre¬ 
ślać pomysł już po jednym odcinku? 
Szybki Lopez byłby z ciebie dumny. A tak 
przy okazji; złożyłem cię w ostatni dniu. 
Mam nadzieję, ie nie masz o to żalu. 


Witajcie w naszej bajce. Nikt co prawda 
Jeszcze nie zagrał na fujorce, a(e nic stra¬ 
conego, Do rodokcji doszła jak zwykle ca¬ 
ła masa listóWi z których wybraliśmy czte¬ 
ry. Jeśli któryś cię oburzył, rozbawił, 
chciałbyś go skomentować, wal do nas 
jak w dymi I jeszcze dobra wiadomość. 
Nagrody za najlepszy list w krotce powró¬ 
cą. Musicie się tylko postarać. Bardziej... 

Herr Odyn 


łem dzisiaj, kiedy wszedłem na waszą 
stronkę. No normalnie jest 200% lepsza 
od poprzednie/ no i ta szata graficzna 
taka nowoczesna, jeszcze te nowe dzia¬ 
ły pliki i archiwum (nie mogę się ich do¬ 
czekać)* 

Logos 

Niewypały niektórych też potrafią Cał¬ 
kiem nieźle rozerwać, choć nie rodzę się 
z nimi bo wić. A noszą świeżo odmalo¬ 
waną stronkę stopniowo będziemy roz¬ 
wijać, Kto wie, może znajdą się tam go¬ 
rące towary, za którymi tak wołacie 
w mailach? Piszcie, co chcieNbyscie na 
niej widzieć. 


Każdy zna odpowiedź 


Wit/irnf f.. J Chciałem napisać o fak¬ 
cie zamieszczania listów kolesi, któ¬ 
rzy fascynują się kobiecym ciałem 
do tego stopnia, że chcieliby je wf* 
dzieć w piśmie dla dzieci i młodzieży! 
Jak chcecie gołych panien to kupcie 
sobie Catsa albo /70ŚcfqE^ajcie obrazki 
z-internetul Jak nie macie IS lat 
to macie CKM i Sjt?orts llustrated! 
A wy n ie zamieszczajcie już tych głu¬ 
pich listów o: (...) panienkach, lep¬ 
szych grach do gazety itd. ho to skraj¬ 
nie niedorzeczne t totoinfe prymityw¬ 
ne rozpisywać się na tematy, na któ¬ 
re każdy z góry zna odpowiedź! Pozdra¬ 
wiam! 

Duvel 

Jatom nie znam kożdej odpowiedzi w te- 
mocie panienek. Hm.., nawet nie znam 
wszystkich pytani Jakość gier na CD - 
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MADRALA! CIEKAWE JAK 
N/ł TO WPAbLEŚ!? 


Kłopot z nazwq 

Cześć! Dawno nie zaglądałam do Clicka, 
a tu taka zmiana! Właściwie wszystkie 
zmiany są na lepsze - szkoda, że pozo¬ 
stawiliście tą samą nazwę - to jedyne, 
co mi sią nie podoba. Generalnie widać 
profesjonalizm i dobrą zabawę przy pra¬ 
cy :) Tak trzymać! 

Gata 

Planujemy dodawanie do Clicka ele¬ 
mentów huśtawki ogrodowej do samo¬ 
dzielnego złożenia, więc zabawy bę¬ 
dzie jeszcze więcej! Dzięki za matlo^ 
poproś koleżanki, żeby też skreśliły 
do nas kilka słów, Jak będzie was dużo 


pisało, może zmienimy nozwę na Ela 
□ibo Mój Styl. 


Prawdziwy szok 

Jestem waszym stałym czytelnikiem 
od recenzji Diablo U (moja pierwsza gie- 
ra).VJ tym rozległym czasie widziałem 
wiele, bardzo wiele przemian i zawsze 
wychodziły one na f (tylko te niewypa¬ 
ły zpłytami potrafiły niektórych dopro¬ 
wadzić do szału). Ostatnio wasza szata 
graficzna mnie powaliła (super, e;ctra 
piękna). Lepszej nre wiJziafem w tym 
żywocie. Ale prawdziwego szoku dozna¬ 


POZA FRYCEM WSZYSCY 
ZROBILI DUŻE POSTĘPY! 


S33 


OL 


66 cuck/ wwwxlich.pl 
























































I 



ii (c (( 




49,90 


99,00 


199,00 


99,00 


59.00 


99,90 


i 99,90 

fc. ■ 


49,90 


39,90 ą 


129,90 


129,90 


89,00 


5^129,90 


19,90 


69,00 




qt)thicli 


liCMnai 


I 59,00 


99,90 


99,90 


99,00 


59,00 


19,90 


79.00 


19,90 


39,00 


139,00 


199,00 


wiM-i 


99,90 


129,00 


69,00 


49,00 


49,00 


% 59,00 


99,90 


1930 




lT<dCłX 


dźiMlfki, filmy, dźiMięki. 


kierowHiice i pad^K 




119,00 j 


19,90 


19,90 i 


49,90 


49,00 


69,90 








169,00 ) 












im 




JAK ZAMAWIAĆ WYBRANE ARTYKUŁY? 

fAKSUl: PfSZaia^i.^ ir^fE^NET^ 

(071) 3537010 EXEj Skr. pociL 63, WWW,faJny.|lI 


Iss3-i®if FpMiwY ^GaLffiiTBares 

Zaprasia Ł&i da skłaniania zain^^fień prK^prentlcrD^ch 
„Galaklyha BE* ■ Csnlruni HaniJlawo BkLmy, 
ul. Czokatidawa 9 / 260 , BloLiny Wrocławskie, 

Najłatwiej znalslć nasz skłep wohodz^c od strony IKEA 

^ tłrafdłpfii^ otiblerc^ 


umm. 

«[| ElfCll; 3 JO (ii l&.aO 

(071) 3537002 

ed lD.D0da21.0Q 

(D71) 3110358, 
0601 732888 


EKE, jL Kolista 3 
c)(C@0)(C.€Oin,pl 54-152 Wrocław. 
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nieograniczona kontrola 

CAŁKOWIC!G NOWA JAKOŚĆ DŻięKI 
INNOWACYJNEMU SYSTEMOWI 
PLANOWANIA DZŁAIAŃ '^OJENNYĆH 


NIESPOTYKANY REALIZM 
ZMIENNE ŚRODOWISKO GRY. ' 
ZRÓŻNICOWANE PORY ROKU 
I WARUNKI POGODOWE 


NIEZWYK$,Y ROZMACH r 

PONAD sod UNIKALNYCH JEDNOSTEK 
I BUDOWLI W TOCZĄCEJ SI? ŃA . 
PRZESTRZENI 12.000 LAT KAMPANII 


MM* 


SPECJALNIE DLA POLSKICH 
GRACZY PŁYTA DODATKOWA 
■. ZAWIERAJĄCA ŚCIEŻK? ^ 

A * 'oilŹWTĘŚOyifĄ, FlLMii ir, f 
;; O PRóbu^GJl GRY 

'"^ÓRAZGALERI? GRAEIK! 




WWW 


I -.... P^-iKA 


ltOM> / 

iii'? Ijiiłt/Sjśwaai fe-jo ?ś'ra^D 

,Pflwidrtijllij| GaTic^i^' ^iT.ieja^liCAVńn^'na iiodd!i 




iiłJNS'Mad Dcq,SifE^b. NintlSac^/bOMiŁi Si| catdt^ijfiiY^dii^Jna^ii^IMtlfc^ŚohitsstĘjitiWsr^^ttfeprt^ i 

't(SpWiJ;dpA. 10 WafcifTii łianrilUl^i rri1tltAiirpar2UJa.VJ^^ig^ fi ^bOiikłćfijiiMlnf, 


»?didsm^tc 
iiijseT>'. - ‘ 


'i>JC • SCUS-SflOH 

^ c LIG ||| 




iiiiiwiartftl&iaa:Miawilwqih 



. : : '% 

'j 

'T' 

V;|6i. . ■' 

. 

■ i ■■ ł 


























































































































